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Spiele Leserbriefe 



Die Pzeisbrecher 
kommen! 

BiUigspiele sind in diesem 
Monat das Haupfthema un- 
seres Spiele-Teils. Wii testen 
in dieser Ausgabe einige 
zum Tlsil hervorragende PiO’ 
gramme, die nur um die 10 
Mark kosten und so manches 
Vbllpreis-Spiei sehr mm aus^ 
sehen lassen. 

Da der Maiktanteil von Bil- 
hgspielen (oder vornehmer 
ausgedrüctd, Budget-Soft¬ 
ware) immer weiter wächst, 
würden wir gerne Eure Mei¬ 
nung zu diesem Thema i\iy 
ren. Was haltet Ihr von Billig¬ 
spielen? Wo kauft Ihr Buch 
diese Programme? Wie 
wäfiU Ihr die Titel aus. die Dir 
kauft? Wie viele katifl Ihr 
Euch im Verhäimis zu Vbll- 
preiS'Spielen? Oder kopiert 
Ihr Vbllpreis-Spiele nur und 
kauft lediglich Budget-Soft¬ 
ware? VieUeicht gibt es auch 
jemanden, der selbst Billsg- 
spiete ausschlieBtich kopiert 
und dafür einen guten Grund 
hat. 

Schreibt uns bitte, damit 
wir auf einer der nächsten 
Leserbriefseiten ein regeh 
rechtes Fbrum zu diesem 
Thema abhalten können. Bü¬ 
re Zuschriften werden auf 
Wunsch vertraulich behan¬ 
delt, anonym oder gar nicht 
abgedruckt. Gebt aber bitte 
auf jeden Fall Euren Absen¬ 
der an, denn wer eine Mei¬ 
nung hat, sollte schheSlich 
auch zu ihr stehen. 




Zu schwer 

Mlf {tch«int, daß Sie viele 
Spiele etwas za stark vom Pro- 
ßstandpuiüct beurteilen^ inebe- 
eoudera JAdventuies. Daß ein 
Spiel lelcM ^ ist, sollte 

erwähnt werden, aber die 
Punktwertung nicbt drücken. 


Manch einer will doch nur zum 
Entspannen nach Feierabend 
etwas Geruhsames aof die 
Mattscheibe holen. 

(Dieter Tanbei Rinteln) 

Es wäre wirklich blödsinnig, 
ein Spid schiechi zu machen^ 
nur weü es nicht allzu schwer ist. 
Wenn ein Programm aber derart 
emfacb ist, daß man es m em 
paar Stunden dmchgespiell und 
dafür vieJ Geld ausgegeben hat, 
dann ist das natürlich nicht son¬ 
derlich gut. Aber wir haben in 
der Vergangenheit auch schon 
emfacheCaber eben nichi zu ein¬ 
fache) Spiele freundlich bewer¬ 
tet wie zum Beispiel das 
Infocom-Adventuie »Moortmisi« 
oder »Wonderboy^. Die nächste 
Zuschrift befaßt sich mit dem 
gleichen Thema — aber von ei¬ 
ner ganz anderen Seite aus? 

(hl) 


Za leicht 

Ich habe gerade Euieti I^st 
des Saper-JLiventares >»Giiild af 
Thievw< gelesen und bin o0en- 
gesagt einigermaßen eistannt. 
Wie könnt Ihr ein Spiel, das Ihr 
innerhalb eines Wochenendes 
gelöst habt, mit 90 (') Pnnktcn 
bewerten, also mit mehr, als je 
ein Adventuze bekonunen hat? 
Ihr müßt doch bedenken, daß 
10 bis 90 Mark für den Normal- 
bnrger nnd erst recht für Schü¬ 
ler, die beide im Gegensatz zn 
Euch das Pzogiamm bezahlen 
müssen, sehr viel Geld sind. 
Adventures haben ohnehin die 
EigenschaR, daß sie, einmal 
gelöst, stark an Reiz verlieren. 
So meine ich, daß 70 bis 90 
Mark fdr ein Wochenende 
zweileUos intensiven Spiels ein 
wenig happig alnd. 

(Sönke Elettner, Schahy} 

Ein Adventur^ das man nick- 
2uck gelöst hat. ist sicher keine 
90 Punkte wert. Aber es gibt 
zwei Gründe, warum Boris das 
Abönieuerspiel an einem Wb- 
chende löste und es irotzdem 
nicht zu leicht ist. Zum einen 
spielte Boris sich von Freitag 
abend bis Montag früh durch; 
dabei hat er nur wenige Stunden 
geschlafen. Zum anderen rief er 
wegen einiger Puzzles, bet de¬ 
nen er lest hing, am Wochenen¬ 
de bei den Programm terem an 
und heß sich etwas helfen. 
Grund dieses ungewöhnlichen 
Aufwands: Wu wollten das Ad- 
venture durchgespielt haben, 
um es wirklich kompetent zu be* 
werten Ein rnormaler^ Abenieu- 
rer benötig sicherlich mehrere 
Wochen bis zur Lösung. 

gibt übrigens ein Adventu- 
re, das eme noch höhere Wer¬ 
tung erhielt: Das Infocom-Plus- 
Spiel iTrinity« erhielt im 2. Spie- 
le-Sonderheft (erschien 1986} 
die Gesamtwertufig 93 (hi) 


G^chmack 

Ich weiß ja nicht, wer den 
Test-Bericht zn »Snb BalÜe Si¬ 
mulator« geschriehen hat, aber 
ich zitieie: »Ais sehi ge¬ 
schmackvoll würde Icit solche 
Missionen nicht bezeichnen.« 
Es gibt ja über alles verschie¬ 
dene Ansichten and Stand- 
pnnkte. Ich kann Ihnen anch 
sagen, warom diese Simnlaro' 
len sich so gnt verkanfen. Sie 
haben auch einen Wert an Rea^ 
lität. Ich finde, diese I^sts von 
Spielen sollten eine allgemeine 
Meinong beinhalten nnd nicht 
die pezsonliche von einzelnen 
Redakteoren. 


sen, wamm »Silent Sevice«« in¬ 
diziert worden ist^ Ich glaobe, 
in Bonn siten die falschen 
tionte. 

(Michael Schäfer, Femwald) 

fch (Heinrich) wai der Böse, 
der deii Sub ^TÜe Simulator- 
Test geschrieben hai leb wollte 
mit dem ^rz über «Gesebmack- 
iosigkeil* memandem die Freu¬ 
de an der Simulation ve rderben, 
aber wenn man in einem Spiel 
an Bord eines Nazi-U-Boots m 
den 2- Weltkrieg Ziehen kann, 
dann ist inii das in Hinsicht auf 
den guten Geschmack schon si¬ 
ne ideine Bemerkung wert. Wbr 
sich an kriegerischen Handlun¬ 
gen nicht stört, möge meinen 
Satz bitte ignorieren. Onsere 
Wertungen werden von solchen 
Geschichten jedenfalls nicht 
beeinßufit- Und ein Spiele-Test, 
in den mehl die Meinung des 
Stern einfließt, wäre doch wohl 
nur em unkritisches Blabla ohne 
Informatiansgehali 

Ob in Bonn die falschen Leute 
sitzen, sei dahingestellt Es sei 


vieUeichi zur Vbideutlichung 
bemerkt, daß Michael nichl un¬ 
sere Bundesregierung meint, 
sondern die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende Schnf- 
fea. die ihien Sitz ebenfalls in 
Bonn ha! (hl) 

Der doppelte Kong 

Viele Leser machten uns auf 
einen scheinbaren Fehler m der 
Auswertung unseres Ocean- 
Wehbewerbs aufmerksam In 
der Auflösung ordneten wir die 
Kurzform «Kong« dem Spiel 
►Donkey Kong- zu. Ocean hei 
aber bereits vor ein paar Jahren 
ein anderes Spiel veröfTenliicht. 


das den Kamen Kong enthält: 
•Kong strifees back* 

Zum Glück ist kern Schaden 
entstanden, denn bei der Auslo¬ 
sung der Gewinner hanen wir 
auch alle Zuschrifien gellen las¬ 
sen. auf denen Kong stnkes 
back statt Ekmkey Kong angege¬ 
ben war. Noch eine BUte von uns. 
Gebt auf der fb^karte immer 
den Computertyp anf (hl) 

Noch eine Statistik 

Michael Moser aus Hoheinro- 
da/Ransbach hat fleißig gerech¬ 
net' Er enrmtefte eine Dauer- 
brenner-Hithsle anhand der 
Software-Charts, die wir zwi¬ 
schen den Ausgaben 11/86 und 
7/87 veröfienliichlen- Michael 
berücksichtigte die deutschen 
Leser- und Verkaufshiihsten Un¬ 
tern Stnch kam er auf folgende 
Gesamüiste: 

L World Games 
Z Ghosts'n Gobims 
3- Silent Service 

4. Tlie Bald s TäJe 

5. Wmter Games und Mission 

Elevator (hl) 




Unser Leser Frank Matzke ans Egelsßach scheint nicht noi gut 
mit dem Joystick, sondern anch mit dem Bteistilt umgehen zn 
können. Seine eijtdrackrvoDe Version onserer Redaktenre 
Bfjtris, Heinrich und Gregor (von tmlm nach rechts) wollen wir 
Euch natürlicfa mcht vorenfi^ten 

Ich mochte gerne mal wis¬ 
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TiickBimfigiir 
zu fangen — jetzt eudtich w/rie 
^ ^^hnappl! 
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^tvttrmmii nf^^knrrßiljiit. 
ß>cd,^- AtBfi 


AnjdSf < 

4(H4K 


Vorsicht vor aFaulmportsnl 

Bitta prüfari Bla baim Kayf. bb <i\^ 
ses ProorBJnm vs^rkUch eine besteche An* 
Jeituno enthäJt Spttere Bekiamsalkinen 
ka&nnen lekter nicM berücksichligt wertlen. 




















































Spiele Tbst 


Pirates 

Aof in die Karibüc: Machen Sie eine Pizaten- 
Kanieze als furchtloser Käpt’n. 


D ie Softwarehäuser haben 
uns in den ielzten Mona- 
len eine ganze Reihe von 
interessanten Simula ho¬ 
nen beschert. Mit den ©ntspre- 
chenden Programmen kann 
man sich an Bord von U-Booten. 
Hubschraubern oder Rugzsu* 
gen begeben. *Piraies« ist im 
weitesten Sinne auch eme Simu¬ 
lation, denn schließlich können 
Sie hier die Abenteuer eines 
Seefahrers m den Jahren zwi¬ 
schen 1660 und 1700 nachvollzie- 
heu Man darf sogar eine be- 
shmmte Seii-P&ricde wählen 
oder eine be^immte Expedition 
eines berühmten Seefahrers 
nacherleben 

Das Pkraietüeben war seiner- 
zeit ganz schön abwechslungs¬ 
reich. was man auch von dem 
Compulerspiel behaupten kann 
Sie beginnen Ihre Seefahrer- 
Karriere in einer SiadL mit ei¬ 
nem Schiff und ein paar Mann 
Besatzung. Hier können Sie ver¬ 
schiedene Aktionen einleiien 
wie zum Beispiel emen Besuch 
beim Gouverneur, bei einem 
Händler oder m einer Kneipe. 
Mit einem Gouverneur stellt 
man sich gut, indem man zum 
Beispiel später die Schiffe an- 
greifl, gegen d le sem Land gera¬ 
de Krieg führt Außer Prestige 
und Ehreniiteln winkl sogar die 
Gunst der Gouverneurs-Tbchter. 
Anderersetis können Sie eine 
Stadl auch kurzerhand ausrau* 
ben Die Gouverneure der an¬ 
deren Städte (die dem gleichen 
Land angehören) werden Sie 
aber dann nicht mehr allzu 
freundlich behandeln. 

fn der Kneipe erfährt man 
nicht nur wichtige Informalionen 
(Wer führt gegen wen Krieg? 


Wann tnfft wo ein Schiff mit fetter 
Beute ein?), sondern kann auch 
Männer für das Schiff anheuern. 
Manchmal taucht aber auch ei¬ 
ne zwielichtige Gestalt auf, die 
Ihnen Informationen oder den 
Tfeü einer Schatzkarte verkaufen 
Will. Im Laufe des Spiels kann 
man zu einer ganzen Flotte kom¬ 
men, indem man andere Schiffe 
kapert und so m seinen Besitz 
bringt. Pro Schill gibt es aber ei* 
ne Mmdestanzahl von erforder 
liehen BesatzungsmilgUedem 

Die Fahrt durch die Karibik an 
Bord des Schiffes wird mit emer 
landkartenähnlichen Grafik 
dargesteUt Eine echte Karte ist 
der sehr schönen Verpackung 
beigefügt, so daß man sich ganz 
gut orientieren kann. Wenn der 
Ausguck ein anderes Schiff sich¬ 
tet, können Sie Pech haben (es 
ein böser Pirat, der Sie angreift), 
aber auch fette Beute fein Han¬ 
delsschiff) entdecken Kommt es 
zum Gefecht, feuern die beiden 
Schiffe Kanonensalven aufein¬ 
ander ab Beim Manövrieren 
muß man möglichst günstig den 
Wind ausnutzen und immer be¬ 
denken, daß man nur Breliseiten 
abfeuem kann lYetTer verrin¬ 
gern die Anzahl der Besatzungs^ 
mitglieder und die der Kanonen, 
die man noch besitzt. 

Sieuert man sein Schiff sehr 
eng an das des Gegners, wird 
geentert. Wbnn der Gegner 
nicht mit der weißen Fahne 
winkt und aufgibi. geht der 
Kampf dann an Bord des ange 
gnffenen Bootes weiler. In einer 
Aenon-Sequenz müssen Sie 
dann im Schwertkampf (Sie ha¬ 
ben die Wahl zwischen drei 
Schweriarien) gegen den geg¬ 
nerischen Käpi'n anlreten. Der 
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Ein Besuch in eüier englischen Knstensta^t 


C 64 (MS-DOS, Apple II) 
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Ausgang dieses Duells tsl für die 
Moral Ihrer gesamten Mann¬ 
schaft sehr wichtig 

Es gibt vier Schwierigkeitsstu¬ 
fen. Die emfachste sorgt für ra¬ 
sche Erfolgserlebnisse, die här- 
lesie verlangt selbst einem rau¬ 
hen Seebären einiges ab Aber 
je höher der Schwierigkeitsgrad 
ist, desto bessere Vfertungen er¬ 
ziel! man. Die anderen Mann- 
schafls-Mitglieder verlangen 
nämlich besonders viel Beute- 
Anteil, wenn em lAnfänger- 
Kapt’m sie kommandiert. Spiel¬ 
stände und eine Bestenliste kann 
man auf einer separaten Extra- 
Diskette speichern. 

Die Aufmachung der Ver¬ 
packung isl bemerkenswert. 


Neben der bereits erwähnten 
Karle hegt ihr ein knapp 
9^(beiljges Handbuch bei, das 
viele Tips und Hiniergrund- 
[nformalionen enthält. Von Piia- 
les wüd ln den nächsten Wo¬ 
chen eine deutsche Wrsion vor- 
liegen. Bei ihr sollen sowohl das 
Handbuch als auch alle Tbxte 
auf dem Bildschirm übersetzt 
werden. Über die deutsche Wr- 
sion werden wir noch beuchten. 

Ein technischer Hinweis: Un¬ 
sere Wörlungen beziehen sich 
auf die C 64-Diskellenversion 
von Piraies. Da das Pro^mtn 
häufig nachlädl, wird es eine ab- 
gespeckie, spezielle Kasselten- 
Umsetzung geben* die weniger 
Grafiken enthalten soll. (hl) 


H^budeh: ttFÜir Jeden etwu« 

Allein, die Idee lu diesem 
Prognunm ist schon eine Kias- 
se für sich und die Ausführung 
Übemiff^ noch alle Envaiiun- 
gem Pirates bietet eigentlich 
für jeden etwas: Es isl Acüon-, 
"Bsiktik-, Abenteuer-, Handels- 
und Strategie-Spiel in einem. 
Das Programm ist auch erfreu- 
lieh einfach zu bedienenn In 
Sachen Graük gibt es einige 
schön gemalte Bilder zu se¬ 
hen, die die prächtige Almo- 
sphire gm unterstützen. 

Ich halte die Langfristige 
SpielmotivatiQn für etwas ge« 
ringer als bei nechten* Simula¬ 
tionen wie Gunahip, aber trotz- 
de m wild Ficates Sie lange Zeit 
begeistert am Bildschirm fes¬ 
seln. Ein originelles und unter¬ 
haltsames Programm mit vor¬ 
züglicher Dokumentation und 
Aufmachung. 


Borfa: hFette Beete« 

IHiates bringt frischen Wind 
in die SimuJadons-Szene. Stra¬ 
tegie, Action und Adventure 
wurden nüteinander ver¬ 
knüpft und ergeben ein eben« 
so spannendes wie kurzweili¬ 
ges Bild des Piiatenlebens. 

Sehl gut gefällt mir die Ein¬ 
bindung des Packungamaie- 
rfals in den Handlungsablaut. 
Die genaue und sehr schön 
gedruckte Seekarte wird man 
im Spiel öftens benötigen, um 
die eigene Position fesfzustel- 
Len oder um Schätze zu lol^i- 
sierert 

Nur eines hat mir an Pirates 
nicht so sehr gefallen: Ab und 
zu ist der Spiel Duß sehr zäh, 
beispielsweise wenn man mit 
einer Truppe über Land streifl. 
Hier wäre ein Kommando sum 
Beschleunigen sinnvoll gewe¬ 
sen. 


AuauabQ S/S«plember 1987 








































Tbst Spiele 


I n uftseren Landen ist ei fast 
unbekannt, m Amerika gilt 
er jedoch als l^ationalheld: 
Chuck Yeager, Ex-Tbstpilot 
und E3£-LuftwaFFen-Offi2ier. ist in 
den USA so beliebt, daß ihm ein 
Cola-HersteLier Millionen füt 
Auftritte in Werbespots zahlte 
Nun trifft man ihn auch in einem 
Computer-Spiel: *Chuck Yea^ 
ger's Advanced Flight Simula¬ 
tor trägt nicht nur seinen Na¬ 
men, Chuck hai auch aktiv an 
der Gesmitung des Programms 
mitgemacht 

Der AFS, wie wir ihn ab jetzt 
nennen wollen, tst anders ab üb¬ 
liche FlugsimtilaLEonen. Hier 
kam es dem Programmierer 
sehr darauf an, aus der Simula¬ 
tion ein spannendes Spiel zu ma¬ 
chen. Einfache Rundflüge sind 
zwar auch möglich, doch diese 
stehen bei AFS im Hintergrund. 

Chuck Yeagei war Testpilot 
und deswegen werden bei AFS 
auch TbslfiQge veranstaliet. Da 
es Jangweiiig wä re, jedesmal ein 
und dasselbe Flugzeug zu te¬ 
sten, sind im AF^ gleich 14 ver¬ 
schiedene Flugzeuge integriert. 
Elf davon sind richtigen Flugzeu¬ 
gen nachempfunden worden, 
drei sind Famasie-Flugzeuge, 
die es nur im Computer gibt 
Aufgabe eines Tfestpifoten ist 
osk die Flugzeuge bis an die 
Grenze ihrer Belast bar keil zu te¬ 
sten Wie schnell sind die fCisten 
wirklich? Bis zu welcher Höhe 
kann man mit ihnen steigen? Hält 
das Flugzeug die ungeheure Be¬ 
lastung einer eng ^flogenen 
Kurve aus? Dieses Spiel mit dem 
Feuer hal natürlich oft unange¬ 
nehme Folgen: Wenn beispiels¬ 
weise bei dreifacher Schallge¬ 
schwindigkeit der Motor ausfällt 
und cnarii irt eiwa ^cht Sekunden 
auf dem Boden aufschlagen 
würde, zeigt sich, wie gut der 
'Ibstpilol SSt. 

Um diesen harten ]ob aber 
überhaupt ausüben zu können, 
müssen Sie wissen, wie man ein 
Flugzeug fliegt. Normaierwetse 
bedeutet das; Handbuch lesen 


Chuck Veager’s 
Advanced Higlit 
Simulator 

FUegen Sie in dieser Simiiiation mit Amerikas 
bekanntestem Ibstpüoten um die Wette! 
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Bons: »SpitzenklaBseSH 

Meine Tfextveiarbeitimg hat 
es verdammt schwei, denn 
mein PC wind in letzter Zeit im¬ 
mer mehl von AFS in An¬ 
spruch genommen. Ich habe 
dieses Ptogiaittm schon 
in rnein Herz geschlossert ist 
es doch bemahe eine ideale 
Symbiose aus Simulation und 
Ajctionspiel. Bei AFS ist im 
gensatz zu anderen guten 
Flug-Simuiationen. immer was 
loa, ohne daß das Programm 
kriegerische Aspekte hat. 


Anatol: »Guten Flug!« 

Was die Programmierer in 
diesen Simulator gepackt ha¬ 
ben, ist schier unglaublich. 
Endlich wurden auch emmal 
die Eigenheiten einseiner 
Flugzeuge berücksichtigt: Sie 
fliegen sich wirklich gam ver¬ 
schieden, Ob Sie jeiEt ein klei¬ 
nes Rennen wagen oder Flug* 
stunden bei Chuck Yeager 
nehmen wollen. Sie werden 
mit diesem Piogiamm voll aul 
Ihre Kosten kommerL Ich wün¬ 
sche einen guten Flug, 


und üben. Bei AFS wird man 
doch in einem Flugkum von 
Chuck hüchstpexsonlich in die 
hohe Schule des Fliegens einge- 
führt. Er gibt Anweisungen am 
unteren Bildschiimrand und 
[liegt Ihnen die zu lernenden 
Manöver vor. 

Wer sich für einen guten Flie¬ 
ger hält, kann steh auch gleich m 


die weiteten Ifeüe des Pro- 

grarnins stüi^n. Sie können bei* 

spielsweise ein Sennen gegen 
mehrere Compuiergegner ver- 
an^lien Diese Sennen sind imi 
einem Slalomlauf vergleichbar 
AuJ dem Boden oder in der Luft 
sind Ibre angebracht, durch die 
man sem Flu^ug bugsieren 
muß Berühren die Tragllächen 


oder de t Resi des Flugzeugs das 
Ihr, ist das Rennen frühseitig zu 
Ende Gewinnt man das Rennen, 
vnid dei langsamste Computer- 
gegnei durch eine Kopie des 
Spielers erselzt. Im nächsten 
Rennen fliegt man also gegen 
stchselberl Diese Daten werden 
auch auf der Diskette gespei¬ 
chert 

Der lerne Programmteü ist der 
Fomiahoiisflug, Sie müssen hin¬ 
ter Chuck herfiiegen und alle 
seine Manöver so genau wie 
möglich mitmachen. Nach dem 
Flug bewertet Chuck Ihre Lei¬ 
stung mit emsjn kernigen Koiih 
mentar. Eine sehr gute Idee der 
Piogrammierer war der »Fbght 
Recorder* Sie können ihre Flug’ 
manöver auf Diskette aiitzeich- 
nen und so mit sich selbst in For- 
maiionsflug gehen 

Die für IBM-PCs sehr schnelle 
SD-Grahk kann aus verschiede¬ 
nen Blickwinkeln daTgestellt 
werden Sie können betsptels^ 
weise Dir eigenes Flugzeug von 
hinten betrachten. Ein witzige 
Detail des Ibrmationsflugs: Ste 
sehen die AuspuD-Gase von 
Chücks Flugzeug, die Ihnen so¬ 
gar die Sicht blockieren können 

Die Geschwindigkeit der Grar 
fik schwankt von PC zu PC Auf 
einem original | BM-PC(4 J MHz) 
war das Programm am lang¬ 
samsten, ausüDirUch getestet 
wurde es auf einem Sehnei- 
der PC 1512- Auf diesen Compu- 
(er beziehen sich auch unsere 
Wertungen. Spaßeshalber ha¬ 
ben wir das Programm auf ei¬ 
nem 2ÜÜ00"Maik'AT laufen las¬ 
sen. Die Grafik isS dort derart 
schnell, daß man bei heianna- 
henden Hindernissen unwillkür¬ 
lich den Kopf emziehi 

Vbn AFS sind weitere Versio¬ 
nen geplant So soll dieses Jahr 
auf jeden Faü eme C 64-1imset' 
2 ung erscheinen, auf andere 
Ctomputer hat man sich noch 
nicht feslgelegt. Eme Fortsei- 
zung ist auch schon angefcüTr 
digt »General Chuck Yeager's 
Au Combat Sknulator« (bs) 


$ü sieht Ihr Flugzeug von hinten aui 


Loichte Bedienung durch PuD-Down-Means 




Rqq4 
Ct^OM P 
Towar 
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Spiele Test 


Street Sports Baseball 


C 64 (MS-DOS, Apple II) 

49 Mark bis 79 Mark (Diskette) 



B asebalJ gehört zu den be¬ 
liebtesten Sportarten der 
amerikanischen Jugend¬ 
lichen. So wie bei uns auf 
der Straße Fußball gespielt 
wird, trifft man sich dort, um 
mit schweren Holzkniippeln 
nach Bällen zu schlagen. Nüt 
wie immen wenn man nicht auf 
dem Vereinsgelände, sondern 
auf der Straße spiellH muß man 
mit gewissen Widrigkeiten rech¬ 
nen. So stehen auf den imprcjvi- 
sierten Spielfeldern zum Bei¬ 
spiel Mülltonnen und andere 
Gegenstände herum, die den 
Spieler zu einem unfreiwilligen 
Slalom zwingen, wenn er nicht 
hmfallen will. »Street Sports Ba¬ 
seball« will nicht die Atmosphä¬ 
re der großen Stadien vermit- 
leln. sondern ist vielmehr eme 
Hobby-Baseb all-Simulalion. 

Vor dem Spiel kann man ent¬ 
scheiden, ob man lieber auf der 


Wte^ oder auf dem Schulhof 
spielen möchte und den Compu¬ 
ter oder einen Menschen als 
Gegner bevorzugt. Danach geh: 
es zur Mannschaitswahl. Jeder 
Spieler hat seine Vor- und Nach¬ 
teile, die bei der Maiinschafis- 
wahl auch beschrieben werden. 

Nachdem mit einer Münze 
ausgebsi ist^ wer beginnt neh¬ 
men die Mannschaften Aufsteh 
lung. Ist man selbst am Wurf, 
kann man den BaJ] während des 
Fluges nach rechts und links 
steuern und durch ein schnelles, 
inckreiches Manöver den 
Schläger hereinlegen. Beim 
Werfen sieht man die Szene aus 
der Vogelperspektive und in ei¬ 
ner Art SD-Grafik, Man muß ei¬ 
ne Spielfigur genau steuern, 
wenn sie einen Ball auffangen 
soll Näheres zu den Baseball- 
Regeln fmdel man im Hallo- 
Freafcs-Ibil dieser Ausgabe (gn) 



MEASLES 

ROEKETS 


Greg«; NCntf al>«x nicht 
Ided- 

Die Epyx-Programrnieier 
schaffen es immer wieder, 
mich zu verblüffen. Ich war 
der festen Überzeugung, daB 
man die BasebaU-Simulation 
HHardball« nicht übertreten 
kann, Street Sports BasebaJJ 
schafft das immerhin bei Gra¬ 
fik und SpielwitZi aber leider 
nicht bei den taktischen Fein¬ 
heilen, Es ist dafür aber viel 
einfacher, unterhaltsamer zu 
spielen und grafisch witziger. 


Anatol: >*$«11511 aafgemacht« 
Mi: diesem Spiel kann ich 
mich trotz sonstiger Baseball- 
Abneigung durchaus anbeun- 
detL Das Spiel ist witzig aufge- 
macht und die T^amwahi sehr 
originell. Schon bald weiden 
Sie herausimden, wer gut 
spielt und diverse Nieten vom 
Feld verbannen. V^r sich aber 
mit den Regeln dieses ameri¬ 
kanischen Nationalsports 
nicht so recht anfreunden 
kann, wird auch an diesem 
Spiel wenig Freude habeiL 



Heinrich; »Echt gntli« 

Meine "^ruiteile waren 
grod dennSlap Fight sieht Ter¬ 
ra Cresta auf den ersten Blick 
seht ÄhriicJu Sonderlich origi¬ 
nell ist das Programm auch 
wirklich lüchtt macht aber 
mehr Spaß als die meisten an¬ 
deren Weltraumspiele. Grafik 
und vor allem die Spielmoliva- 
tion sind sehr gut; die Exaas 
erlauben einige spielerische 
Varianten. Xeme neue fdee. 
aber ein fesselndes und span¬ 
nendes Action-Spiel, 


fozt«: i*Wii« ist da imu?»< 

Das SoCtware^Haus, das uns 
schon »Mag Max« und VTerra 
Ciesta* brachte, scheut sich 
nicht, ein drittes Spiel mit dem 
gleichen Strick-Muster zu ver^ 
öffentlicheiu Dafür ist SUp 
Fight ein technisch sehr guter 
Vertreter dieses GenreSn der 
zu mindest auf dem Gebiet der 
Extra-Waffen einige originelle 
Details hat. An die Klasse von 
»Nemesis« kommt es aber 
nicht heran. Ftot gut, aber 
nicht herausragend. 


Slap Fight 


C 64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

80 -k 

A6-k 

80* 











SOUND & MUSIK 







HAPPY.W6RTUNG 

1 





i_ 

l_j_«i—U-i-1- 

1_1 

1_i 


W ie originell: Ein veTti- 
ka] streuendes Welt- 
raum-SchießspieU Sie 
steuern ein Raum 
schiff, das Übel einen Planeten 
fliegt, böse Gegner abschießi 
und sich dabei ordentlich Extra- 
Waffen verdienen kann 
»Slap Fight» nennt sich ein wei¬ 
terer Vertreter der grassieren¬ 
den Welle von Spielautomaten- 
Uinsetzungen Sie steuern hier 
ein Raumschiff, mit dem Sie Uber 
den Planeten Orac fliegen. Bo¬ 
denstationen und Raumschiff- 
typen der Eiiihemiischen schie¬ 
ßen munter zurück Sie sollten 
pausenlos in Bewegung bleiben, 
um nicht erwischi zu werden. 

Zu Beginn ist Ihr Schiff recht 
langsam und nur mit einer mick¬ 
rigen Standard-Kartone ausge¬ 
rüstet. Schießt man die Gegner 
ab, et^heinen mitunter an de¬ 
ren Stelle Sterne Sammelt man 


die Sterne auf, kann man sie ge¬ 
gen Extras für dös Röumsclüf! 
tauschen. Im einzelneD kann 
man wählen zwischen mehr Ge- 
schwindigkeil (am Anfang sehr 
zu empfehlenf), Side (Schüsse 
auch zur Seite}, Wind (Schif 
wird größer). Bomb (Bombe), La¬ 
ser (Schuß mit größerer Reich¬ 
weile). MissUest^öketen, dte au¬ 
tomatisch einem Gegner folgen) 
und Shteld (vorubergehendö 
Unverwundbar keil) 

Slap Fighi ennnert spielerisch 
vor allem an VDerra Cresia«. ist 
aber bei weitem nichl so frustrie¬ 
rend schwierig. W&nn man ein 
Leben verlien. muß man auch 
nichl wieder ganz von vorne be¬ 
ginnen Da man nicht alle Extras 
zusammen einaelzen kann und 
diese auch gewisse Nachteile 
mit sich bringen, spielt bei der 
Waffenwahl sogar etwas Taktik 
eine Rolle. Oil) 
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Samstag Sonntag 


DEfllUTt^ECMo 


3. Einwohner 


Wi^manci dürftgft^r. 
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Spiele Test 


AMall 


Atari ST 

69 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

1 7 4 Ar 

69 # 

72'k 

1 
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SOUND & MUSIK 

L» 











HAPPV-WERTUNG 
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.:1 
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E S QibE mitufttör schon 
recht unangenehme Si- 
tüationen im Leben. So 
hat Sie ein grtimmeliger 
Zauberer doch glatt in einen Ball 
verwandelt^ als Sie sein Schloß 
betraten. Er scheint eine Vorlie¬ 
be für solche dummen Witze zu 
haben und er Sdäit lapidar: »In ei¬ 
nem der 150 Ztmmer ist ein Buch 
versteckt, in dem der Zauber- 
spnich steht, der chch wieder zu- 
riickverwandelt.-i Hurtig hop¬ 
peln Sie los (schließlich sind Sie 
jetzt ein Ball) und machen sich 
aü[ die Suche. Doch schon bald 
stellen. Sie fest, daß Sie auch 
nach anderen Gegenständen 
Ausschau halten müssen, um al¬ 
le ÜBile des Schlosses betreten 
zu dürfen. 

»Airball* ist etn neues Action- 
Adveniure für den Atari ST (nur 
Farbmoniior), bei dem ähnlich 
wie bet iSpindiszy* jedes Bild in 


perspektivischer Grafik darge¬ 
stellt 'Afiid. Und wie bei Spielen 
dieser Art üblich, müssen Sie 
dte Gegend erforschen und kar- 
logtaphieren, herumliegende 
Dinge aufeammeln und des öfte¬ 
ren auch sehr genau hüpfen. Es 
gibt nämlich eklige spitze Ge¬ 
genstände. die den Airball bei 
Berührung kurzerhand zerfet- 
aen. Außerdem verliert der Ball 
ständig an Luftdruck, doch an ei* 
nigen SteHen im Schloß gibt es 
zum Glück Luftpumpen. Doch 
Voisicht. denn wenn man zuviel 
Luft tankt, droht der Airball zu 
platzen. Wenn man ein Leben 
verliert, muß man mehl ganz von 
vorne anFangen: Man setzt das 
Spiel an der Luftparnpe fort, an 
der man sich zuletzt bedient hal¬ 
te. Spielerisch also nichts Neues. 
aberProgiraiTime dieser Art sind 
auf dem ST momentan noch sel¬ 
ten. (hl) 



Eeißiidii: NÄecht häbsch« 
Naja, eigentlich mag ich die¬ 
se Art von Spiel nicht sonder¬ 
lich, verbringe aber trotzdem 
gerne mal ein halbes Stünd* 
chen mit Airball. Es ist ein un- 
kompliziertesH ordentlich ge¬ 
machtes Action-Ad venture — 
nicht mehr und nicht weniger. 
Grafik, Musik und Spielwiiz 
sind überduichschiütttich und 
der Schwierigkeitis^d nicht 
allzu hoch. Wer so eine Art von 
Spiel tüx seinen ST sucht, ist 
hier richtig. 


Anatol: »Nichts Neues« 

Airbali spielt sich gut und ist 
nicht aiizu kompliziert Die 
Gra£k ist Für ein Labsmnth^iel 
allererste SLasse und nutzt den 
ST gut aus. Auch der Sound ist 
geflllig und geht ins Ohr. 

ÄirbaJl wäre ein Spitzen* 
spiel, wenn nicht das Piinzip 
»Kerumkmven und Dinge ein¬ 
sammeln. um einen Schatz zu 
finden und dabei mit nichts 
und niemand zu kollidieren« 
so furchtbsj alt und abge¬ 
schmackt wäre. 



Pulsator 


Anatoh a^Einfach, aber gnttr 

Pulsator sieht zwar nicht son* 
derUch ansprechend aus, hat 
es aber in sich. Sie werden viej 
^il investieren müssen, um 
sich durch die Labyrinthe 
durchzukämpfen und werden 
oft genug vor blockierten Tü¬ 
ren stehen. Es geht über ein 
reines Action-Adventure weit 
hinaus und enthält sogar eini¬ 
ge Strategie-Elemente. ^ 
macht Pulsator SpaB: endlich 
wieder ein SpieL in das man 
sich so richtig vertiefen kann. 


Heinrich; »Idee gut, Auefüh' 
ning mangeUialt« 

Respekt vor der interessan¬ 
ten Spielidea Grafik und 
Sound sind jedoch eine dicke 
Enttäuschung. Als Billigspiel 
wäre Pulsator sehr inteiessant, 
aber für den Preis bietet es zu 
wenig. Eine hüt^he Idee al¬ 
lein macht noch kein gutes 
Spiel, 

Mir wird das Progranim auf 
Dauer zu langweilig, aber wer 
gerne etwaszu tüfteln hat. wird 
anderer Meinung sein. 


Schneider CPC (C 64, Spectrum, MSX) 
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



S ie werden es ruchl ganz 
einfach haben, wenn Sie 
die ehrenvolle Rolle eines 
»Puisators» übernehmen. 
So ganz alleine m einem verwu* 
renden Labyrinth zu bestehen, 
in dem sich vor Ihnen verschlos¬ 
sene Türen aufbauen und hinter 
Ihnen ursangenehme Gegner 
herumtreiben, erfordert schon 
einiges an Können. 

Ziel ist es, Ihre fünf Kamera¬ 
den (»Puisies«), die in den fünf 
Labyrinthen getangengehalten 
werden, zu befreien. Jedes La¬ 
byrinth erstreckt sich über 49 
Btldschmne und ist gespickt mit 
Dmgen. die Ihnen das Leben so 
richtig schwer machen. Es gibt 
numerierte Türen, die sich nur 
dann öffnen, wenn Sie vorher 
über ein Schloß rmt der entspre¬ 
chenden Nummer gefähtert 
sind. Da Sie als Pulsator immer 
nur in eme Dichtung sausen kön¬ 


nen. müssen Sie Ihre Route sehr 
genau wählen, um nicht vor ver¬ 
schlossenen Türen zu stehen. 
Hinter den Türen verbergen 
sich einige Geheimnisse wie 
Kraftpunkte oder auch Horden 
von Gegnern, die Ihnen bei Be¬ 
rühr tmg Energie abziehen.. Geg¬ 
ner kann man auch kurzerhand 
abschießen. AuBeTdem gibt es 
Einbahnstraßen. Ibrwächter, 
elektrisch geladene Blöcke und 
Schlüssel. 

Einige der Futiktionen werden 
bewußt in der Anleitung nicht 
beschrieben, denn Sie sollen sie 
seib^ herausfinden. Die Laby¬ 
rinthe sollte man unbedingt kar- 
tographieren 

Spielerisch kann man Pulsator 
als eme An Denk- und Ge- 
schicklichkeits-SpisI bezeich¬ 
nen, bei dem neben guien Reak¬ 
tionen ein gutes Gedächtnis 
wichtig ist. (al) 
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Tbst Spiele 


Quältet 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

39* 

60 * 

37 + 
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W enn Not am Mann is^ 
in der Galaxts, dann 
greift das tQuaitet« 
ein: Vier kampfer¬ 
probte Spezialisten, die es mit 
jedem Gegner aufnehmen. 
Weltmum-Iferronsten haben 
diesmaJ eine Wettrairmsiation 
der Menschheit besetzt. Die vier 
Söldner des Qua^tets ziehen lös, 
um die Ordnung wiederherztr 
stellen. 

Das Computerspiöl Quartet ist 
die ümsetznng des gleichnami^ 
gen Spielautomaten, bei dem 
Vier Rersonen gleichzeitig spie¬ 
len können. Bei der Umsetzung 
dürfen nur zwei Spieler gleich- 
zeiug anrreten, aber jeder kann 
sich einen der vier QuarteE- 
Helden aussuchen: Edgar 
springt am besten. Joe ist der 
Schnellste, Lee und Mary besit¬ 
zen bessere Waffen. 


Sie müssen Sach durch Level 
■kämpfen, die sich wiederholen, 
nachdem man sie alle durchge- 
spielt hat. Da ständig alle mögli¬ 
che n Gegner au hauchen, wird 
der Feuerknopf intensiv benutzt. 
Springen ist auch acigesagi, 
denn es gtbt reichlich Plattfor¬ 
men. Um den nächsten Level zu 
erreicheii, müssen Sie ein Tot 
mit einem Schlüssel öffnen den 
man erhall, nachdem man ein 
besonders dickes Monster be¬ 
siegt hat 

Im oberen Bildschirmviertel 
verraten zwei Anzeigen, wieviel 
Punkte jeder Spieler bisher ge- 
sammelt hat und wieviel Ener- 
giepunkte seine SpietOgur nach 
hat. Durch das AufsamTnefn von 
Symbolen kann man sich Bonus- 
punkte, eine bessere Waffe. 
Energiepunkte oder einen Flug- 
antiieb dazu verdienen (hJ) 



Heinrich: nEin LangweHer« 
Ouaitet auf de m G 64 ist eine 
dicke Enttäuschujig. Schade, 
denn der Automat hätte eine 
bessere tlmseuung verdient. 
Vor allem die GiaSk hat mich 
mit dem zu langsamen Scrol- 
Img, den teilweise ausgespro¬ 
chen scheußlichen Sprites 
und der schlimmen Animation 
entsetzt Die Motivation ist 
gleich Nuü. denn das Pro¬ 
gramm ist viel zu einfach. Da 
fallt einem vor Langeweile fast 
der Joystick aus der Hand. 


Axiatol: ^Schlampig gemachtN 
Sie steuern gerade [hi Sprite 
über eine Plattform. Plötzlich 
gehl hinter Ihnen eine Tür auf 
und drei Gegner schießen auf 
Sieu Wieder sind 100 Lebens¬ 
punkte weg, ohne daß Sie ir¬ 
gendeine Chance zum Aus¬ 
weichen haben. Daß man 
trotzdem ohne große Mühe 
bis Level 13 kommt, spricht 
nicht unbedingt für das Spiel. 
Quartel ist einfach zu leicht 
und zu schlampig gemacht, 
Fazit: ein arger Flop. 



Heiruich: ^Cut gemischte 

Ein feines Programm: Es ver¬ 
eint die wichtigsten Rollen- 
spiel-Elemente mit einigen 
neuen Ideen und verblüfft mit 
seiner guten Aufmachung. 
Gratik und Sound gehören mit 
zum Besten, was man bei die¬ 
sem Genie bisher erlebt hat. 
Kein Super-Hit wie The Bard^ 
IMo, aber ein abwechslungs^ 
reiches und benutzerfroundli- 
ches RoUenspieL bei dem 
mich nur die spärlichen Zau- 
beisprüche stören. 


Anatok »>Schöne Dungeonsn 
Legacy of the Ancients ist ei¬ 
nes der wenigen Rollenspiele, 
die nicht unter einer allzu 
schlichten Grafik leiden. Die 
ActiomSequenzen lockern an¬ 
genehm auL Die Dungeons 
bieten einige prächtige Mon¬ 
ster, sind wunderbar geaeich- 
net und erinnern entfernt an 
»The Eidolon^i. Besonders wit¬ 
zig ist die Idee mit dem Mu¬ 
seum: Durch die einzelnen Ex¬ 
ponate kommt man an die un¬ 
terschiedlichsten Orte. 


Legacy of the Ancients 


C 64 (Apple II) 

79 Mark (Diskette) 


GRAFIK _ 

SOUND & MUSIK 
HAPpy-WERTUNG 


ei ★ 

75 ★ 
84 ^ 



i 



E in Schäfer der Feniasie- 
WeEt Tarmalon wird m ge¬ 
heim nisvolb Ereignisse 
verwickelt. Er kommt in 
den Besitz einer Schriftrolle, die 
vor böser Magie nur so strotzt 
und unbedingt vernichtet wer¬ 
den muß. Dies ist der Auftakt für 
eine Reihe sparmendei Rollen¬ 
spiel-Abenteuer, die Sie mit »Le¬ 
gacy of the Ancients« erleben 
können. Das F^gramm vereint 
Sptelelemente der KlasskJcer 
/The Bard'sTale« und »Ultima II*. 
bietet aber auch einige Neuhei¬ 
ten wie fünf Action-Sequenzen. 
bei denen man auch joystick- 
Peitigkeit beweisen muß. Weite¬ 
re originelle Einfälle: Sie können 
auch Spiel-Casinos besuchen. 
Ihren Geldvorrat bei zwei 
Glücksspielen riskieren oder ei¬ 
ne Bank ausrauben. 

Der Ausgangspunkt für dleSu^ 
che nach der Schrift rolle ist das 


geheim ntsvolle Ra um-2eu- M u- 
seum einer alten außerirdi¬ 
schen Rasse. Hier findet man 
Fenster, die in andere Welten 
führen. Das Museum ist eines 
von 34 Dungeons. Diese Laby¬ 
rinthe werden ähtihch wie bei 
The Bard's l^e m perspektivi¬ 
scher Grafik dargeslellt und se¬ 
hen sogar schöner aus als beim 
Vorbild Wenn man sich nicht ge^ 
rade m einem Dungeon henun- 
treibt, steuert man seine Sptelfi- 
guT über eine Landkarte im 
Üittma-Stil und kann von hier aus 
Städte und Schlösser betreten. 

Der Sound wird bei vielen Rol- 
lenspieien gerne etwas ver¬ 
nachlässigt — bei Legacy of the 
Accients ist das aber nicht der 
Fall. In den Dungeons hört man 
die Fackeln äußerst realistisch 
knistern und die Schritte hallen 
unheimlich, wenn man sich be- 
vwegt. fhlj 
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Spiele Tbst 


Eaith Oiliit Stations 


C 64 (Appple II) 
79 Mark (Diskette) 



W ir schreiben das Jahi 
199E Das Bauen von 
Weltraumsiationen^ 
die die Erde umkrei¬ 
sen, gehört zum alltäglichen Ge¬ 
schäft. In der komplexen Wirt¬ 
schafts-Simulation »Earth Orbit 
Station^« »EOSi genannt) 
werden Sie zum Boß einer Ge¬ 
sellschaft. die sich auf den Bau 
von Weltraumstationen speziaii- 
siert hat. Sie sind aber nicht allei¬ 
ne: Bis zu drei weitere Spieler 
können gleichJseitig mitmachen, 
ersatzweise springt der Compu¬ 
ter als Gegner ein. 

Es gibt 39 verschiedene Mo¬ 
duls, aus denen Sie eine Station 
zusammenbauen können. Von 
der Energiegewmnung bis zum 
Space-Shuttle-Raumhafen gibt 
es Module fili die verschieden¬ 
sten Zwecke. Jedes Modul kaim 
ennveder für kommerzielle 
(bringt mehr Geld) oder wissen¬ 


schaftliche Zwecke (verbessert 
das technische Know-how) ein¬ 
gesetzt werden. 

EOS bietet sieben unter¬ 
schiedlich komplexe Spiel- 
Szenanen mit bestimmten Auf¬ 
gaben. Bei der einfacb^en Va¬ 
riante gewinnt derjenige, der in¬ 
nerhalb von zwei Spiel-Jahren 
das meiste technische Wissen 
gewmnt. Bei der anspruchsvoll¬ 
sten Mission haben Sie zehn Jah¬ 
re Zeit, um Lebensformen im 
Sonnensystem aufeuspüien 

EOS ist ein Handels* und Tkk- 
tik-Spiel, das man entfernt mit 
Piogrammen wie #Hajise* und 
•Airlinei vergleichen kann. EOS 
ist aber komplexer, anspruchs¬ 
voller und biete! emen interes¬ 
santen Handlungsrahmen, der 
ad den Plänen der amenkanj 
sehen WelTraumbehürd& NASA 
basiert. Programm und Anlei- 
hmg sind in Englisch. (hl) 



Hclzuricli; Tüftler« 

Wer diese An von Spiel 
liebi, wild begeistert sem. 
EOS ist ebenso komplex wie 
abwechslungsreich. Die Gra* 
ßt ist für dieses Genre relativ 
gut, den Sound kann man aber 
vergesseiL Die mifimTer sehr 
umfangreichen Missionen ga- 
laniieren eine JanganhaJtende 
Motivation. Nichts fUz Action- 
Fans, aber ein inteiessanies 
Wirtschaftsspiel, das ähnliche 
Progiainme wie Hanse in die 
linke Hosentasche steckt. 


Boris: «Ksch meinem 
Genchnuck« 
Wirtschafts-Simulationen 
können mich nur begeistern, 
wenn sie technisch einwand- 
bei sind und mir eiiügenna- 
Ben realistisch erscheinen. 
Dazu gehört auch em gutes 
MaB an Kömplexitäi. AU diese 
Anforderungen werden von 
EOS erfüllt, dazu gibt es eine 
rech! schone Grafik. Gestört 
haben mich nur die zum Teü 
sehr langen Wartezeiten zwi¬ 
schen den einzelnen Rtmdem 
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Heinrich: uKja«xalscher 
Kimmpf« 

Das Beste an diesem Pro- 
gtanun sind die kernigen 
Explosions-Geiausche; den 
Rest kann man getrost verges¬ 
sen. Das malte, erschreckend 
simple Spielpiinzip (Ballern 
für Anspruchslose) und die 
billige GraUk sind eine Schan¬ 
de für jeden Amiga. Selbst an¬ 
gesichts des relativ günstigen 
Preises kann ich vom Kauf die* 
ser gehobenen Katastrophe 
nur ahiaten. 


Anatoh ^^Müdes Ballerapiel« 

Auf jedem kleineren Com* 
püter wäre das Spiel schon un- 
teiduichschnittlichi aber auf 
dem Amiga ist es (bh auf die 
SoundefT^e) indiskutabel. 
Aliens äbballem und durch 
Meteoritonfeiderzu ßiegen ist 
ein Spielprinzip daa wohl nie¬ 
mand mehr mit Begeisterung 
an den Computer lockt. Hat 
man einmaJ ein Leben vedo- 
ren, muß man wieder ganz von 
vom© beginnen — besser man 
schaltet gleich ab. 


Swooper 


Amiga 

59 Mark (Diskette) 


GRAFIK _ 

SOUND S MUSIK 
HAPPV-WiRTUNG 


A uf der Rauinstatiön 

non ist eme ganz scheuß¬ 
liche Krankheit ausg& 
bnochen: dte Paiia- 

Seuche. Ihre Wirkung js! noch 
tiickLscher als die des crdischeji 
Heuschnupfens, denn nach ein 
paar Tagen haudit ledei Infi¬ 
zierte sein Leben aus Sie haben 
die Aufgabe, den letaensretten- 
den Impfstoff von der Erde nach 
Xenon zu fliegen. DummeTweise 
haben sich die Jungs von der 
Raumstation gerade jetzt mit den 
klemen grünen Männchen von 
der Wega angelegt, die prompt 
zum Angriff blasen. 

Hmler dieser medizinisch- 
kriegerischen Geschichte ver¬ 
birgt sich nicht »Schwarzwaldkli- 
nik im Alli. sondern »Swooper«. 
eines der bisher wenigen 
Action-Spiele für den Amiga. 
Spielerisch gib; sich das Pit> 
gTamro eher hausbacken Ihre 


Mission besieht aus zwei TbQen. 
Zunächs! schieSeu Sie vom un¬ 
teren Büdschinniand aus auf em 
paar Spnles (kein schöner An¬ 
blick. diese Wega-BuiBchen), 
die ihreiseils Bomben auf Ihr 
Schiff werfen. Ähnlichkeiten mit 
lebenden oder toten Spielauto- 
malen wie «Space Invaders« sind 
nicht zu übersehen. 

Hat man alle Gegner m die 
ewigen Jagdgiunde gepusrei, 
folgt Teil zwei Sie geraten m ein 
Asieroidenfeld und müssen hier 
durchkommen, ohne an einem 
garstigen Geötemabrocken an* 
zununseiL Ab und zu fliegen 
auch völlig losgelö^e Astionau 
len vorbei, deren Aufsammeln 
ordenllich Bonus-Punkte bringt 
Je nachdem, wie schnell Sie das 
Feld durchöiegen — die Ge¬ 
schwindigkeit können Sie selber 
bestimmen — fäUl Ihre Punkt¬ 
zahl für diesen Level aus. (hl) 
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Tbst Spiele 


The Last Ninja 


C 64 (Atari XL/XE/ST, Schneider CPC, 
Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 
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E ndlich ist er da, der letzte 
Ninja. Bereits im Septem¬ 
ber I9Ö6 wurde das an¬ 
geblich ultimative Kampf¬ 
sport-Spiel ^The Last Ninjai an- 
gekündigt. jetzt, knapp ein Jahr 
später, wurde das monümenlale 
I^ogramm veröffentlicht. Auf¬ 
grund der aufwendigen Grafik 
und der hohen Komplexität be¬ 
steht das Spiel aus sechs ver^ 
schiedenen Abschnitten, die al¬ 
le einzeln geladen werden. Das 
Programm beansprucht so drei 
Diskettenseiten. Die Kassetteu- 
^ferslon ist freüjch eme kleine 
Pein, weil das Nachladen hier 
ein ganzes Weilchen dauen. 

Sie verkörpern den letten 
Ninja, der einem bösen Shogun 
an den Kragen wiU, der alle an¬ 
deren Ninjas verraten und er- 
mordei hat. Auf dem Weg durch 


die Wildnis in den F^asi des 
Shoguns warten viele gefährli¬ 
che Gegner, aber auch wichtige 
GegensSände auf den Spieler. 

Die »intelhgente« Steuerung 
des Ninja-Kämpfers ist bemer- 
kenswert und imtetscheidet ach 
von anderen Karate-Spielen. 
Nach kurzer Eingewöhnungszeit 
hal man keine Schmerigfceiten, 
C^enstände aufzunehmen, 
sich mit Hieben und Tritten zu 
wehren oder zu ^ringen. Man 
kann mehrere W^en bei ach 
tragen, aber iminer nur eine per 
beeiiasiendiuck einsetzen. 

The hasi Ninia veizichfet auf 
jegliche PunkteWenungen 
Manhat nurdasein^ Ziel vor Au- 
gea den Shogun zu besiegen 
Hat man das geschalh, sinkt die 
Motivation wie bei einem gelö¬ 
sten Adventure stark (hl) 



Heinrich: •BofTeutlich der 
letzte Niitia« 

Mlfe! Bitte keine Ninjas, Ka- 
late Eids und Yle-Ar-Eung-Fus | 
mehr. The Ninja bietei | 
schöne MusQc, hervorragende 
Grafik und Steuerung^ aber ein 
Spielprinzip, das sich auf Dau¬ 
er als etwas schwach auf der 
Brust entpuppt. Objektiv gese¬ 
hen ein sichedich Qbeidnrch- 
schnitthches Spiet, aber ich 
persönUcb katin diesen Sara- 
te-Exam einMch nicht mehr se¬ 
hen. 


Bens: rtlbUe Effekte* 

The last Ninja ist das Spiel 
das mich in letzter Zeit neben 
»Wizhall^ am meisten beein- 
diuckt hal. Die Grafik ist eben¬ 
so hervorragend wie die aus- 
gettihelte Joyshck-Steueiung. 
Auch der Umfang ist erfieu- 
hch. Doch die Erquickung 
von Eampfesenen und Action' 
Advennire bietet aoBei tollen 
Effekten wenig Neues. Gera¬ 
de die Kämpfe haben mich 
enitäuschi, denn man hat nur 
geringe Kontrolle. 



fieinxich; >^Bun|e Ballctei« 
Die Grafik der CPC-Vemon 
ist so ^benprächtig, daB man 
sie im eisten Moment einem 
Amiga zuordnen möchte Die 
Piogiammieier haben den 
LoRes-Modus des Schneider 
gut ausgenutzt. Eher bieder ist 
der Spielablauf, der handfeste 
Action der gehobenen Durch- 
schrünsklasse bringt. A^er- 
hch, dafi der Inhalt der Kisten 
per Zufall bestimmt winl So 
braucht man auch Glück, um 
weit zu kommen. 


Boris: »Nichts Besonder»« 
Game Over zeichnet sich 
nicht besonders gegenüber 
anderen Action-Progxaiiimen 
aus. Die Grafik ist schön bunt 
und abwechelungsieich, das 
Spiel selbst auf die Dauer et¬ 
was Öde und für meinen 
Geschtnackzu sehr vom Zufall 
abhängig. I^mer vermisse Ich 
Feinheiten wie eine High- 
Score-faste Gewifi kein sori- 
dedich schlechtes Programm, 
aber ich kann auch ohne 
Game Over leben. 


Game Over 


I Schneider CPC (C 64, Spectnjm) 

I 29 Marit (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



N ein, das ist kern dummeT 
Witz aus der Redaktion: 
dieses Spiel heißt wirk 
hch iOame Over*, Man 
kann ach richtig voistellen, wie 
die Progiammierer zunächst 
nächtelang über einem felztgen 
Namen bruteien* doch es fiel ih¬ 
nen partout nichts em Irgend¬ 
wann muß ein Witzbold iNeimen 
wir's doch Game Ovei^ vorge- 
schlagen haben und so entstand 
wahrscheinUch der ungewöhnh- 
che Name aus reiner Vfezweif- 
lung. 

Wizweifein könnte man auch 
angesichts einei bösen Iflfelt- 
raum-Tyrannin, die in diesem 
Action^pei gleich fünf Planete n 
unleriocht hat. Auf diesen ver- 
skiavten Welten sorgen mutiene 
Känguruhs. Monier vom Platte¬ 
ten Dedron und andere unange¬ 
nehme Burschen für Zucht und 
Ordnung. 


Sie verkörpern den furchtlO“ 
sen Emzelkämpfer. der mit ei¬ 
nem Laser^ewehr bewaSnet 
gegen die zahlreichen Gegner 
antriU- Außer wüd herumschie- 
ßenden Bösewichten trifft man 
auch auf Kisten, die nach drei¬ 
maligem Beschießen ihren In¬ 
halt ETeigeben. Je nach Zufall 
handelt es sach dabei um ein 
Herz (frischt Lebensener^e 
wieder auf), eiu Schutzschild, 
Granaten (die man per Leerta- 
^endruck schleuderj) oder 
schlagkräftigere Geschosse für 
Ihre Lasei^Känone 
An eimgen Htelien lauern be¬ 
sonders große Gegner, die man 
nur durch eine ganze Reihe von 
Granaten-TtefTem bezwingen 
kann. Nach der Pianetenbefrei- 
ung äeigt dann das grofle Finale 
un Palast der fiesen Tyraiuim. 
Dreser Programmteii wnd extra 
nachgeladerL (hl) 
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Spiele Tbst 

Zynaps 


Spectrum (C 64, Schneicfer CPC) 
29 bis 39 Mark (Kassette), 

39 bis 49 Mark (Diskette) 



I m Wi&ltiaiun ist wieder ein¬ 
mal die Hölle los. Ein neues 
BalleispLeJ der Klasse iHori- 
zomalesSuToJIing plus Extra- 
Waffen« versetz! Sie an Bord ei¬ 
nes Scorpton-Kampfraumschif- 
fes. Ihr Ziel Bis ans Ende eines 
Levels gelangen und dort das 
feindliche Mutterschiff zu zerslö- 
ren. Zur Belohnung bekommt 
man dann einen kleinen Compu¬ 
ter-Cartoon gezeigt, bevor es mit 
einer neuen Spielstufe munter 
Weiler geht. 

•Zynaps« siamml von Dominic 
Robinson Dieser junge Mann 
brachte vor ein paar Monaten 
das Kunststück fertig, vom 
C 6^-Hit «Uridlum« eine vernünf- 
lige Spectrum-Version zu schrei¬ 
ben. Sein erstes Ongmal-Spiel 
oiientierl sich recht eindeutig 


am Spielhallen-Renner *Neme“ 
sis*. Durch das Vernichten von 
gegnerischen Formanonen ent¬ 
stehen Bonus-Gegenstände, die 
man aufsammeln und horten 
kann, bismangenughat, umskrh 
ein Extra zu leisten. Hier haben 
Sie die Wahl zwischen solchen 
neckischen Sachen wie schnel¬ 
leren Lasern bis hin zu einer 
schlauen Rakete die automa¬ 
tisch emen Gegner verfolgt und 
rammt! 

Die Extras für mehr Geschwin¬ 
digkeit und Laser-Pov^er kann 
man bis zu viermal anwähJen^ 
um jedesmal die Eigenschaften 
des Raumschiffe etwas mehr 
auszubauen. Doch alle 30 Se¬ 
kunden werden Tfempo und 
Laser-Kral! automatisch wieder 
eine Stufe zurückgeseiztl [M) 



Bemridi: ^Da glüht dat 

Spei'Clmiaii 

Der Spectrum wurde sicher 
nicht fUi Qotte Aicade-Spiele 
gebaut^ insofern ist es um so 
verblüRendet, was Zynaps aus 
der Käste herausholt: sanftes 
ScioUingp Sprites en ma^e 
und nicht zuletzt viel Spielwitz. 
Nach der C 64-Version von Ne¬ 
mesis ist Zynaps zur Zeit eines 
meiner liebsten Baller^iele. 
lüh bin gespannt, wie die bei' 
den Umsetzungen gelingen 
werdeiL 


-Waa für ein Spiehi 
Bisher war Nemesis für mich 
das Nonplusultra der Welt- 
mum-Schleßspiele, aber Zy¬ 
naps könnte dessen Thron ms 
Vi^jiken bringen. Die Bpec- 
tmm-Version ist sehr gui ge¬ 
lungen; deswegen setze ich 
ün Äugenblick ahe Hoßnuiv 
gen mä die Commodore^r- 
sion, die noch besser wenien 
könnte, Zynaps hat einfech das 
richtige «Eaeling«, deswegen 
kehre ich auch immer wieder 
£um Spectrum zurück. 



Heinrich: j^Recht müde« 
Barl^rian sieht hübsch aus, 
die digitalisierten SoundeRek¬ 
te sind Spitze, doch der Spiel¬ 
ablauf hat geradezu einsclüä' 
femde Wirkung. Man betritt 
einen neuen Raum, tut sein Be¬ 
stes. um ein Monster zu killen, 
schaut sich nach Gegenstän¬ 
den um und marachjen weiter. 
Mir fehlt einfach die spieleri¬ 
sche Abwechslung. Die gute 
Präsent^on und Neuerung 
können da leider nicht allzu¬ 
viel rettenn 


Anatah »^Monster satti 
Normalerweise sind »Blut 
und Baibaren«(-GeschicMen ja 
nicht unbedingt mein FalL Bsi- 
barian aber ist nicht so 
Schümm wie viele andeie 
SpieLe dieser Gattung^ Vbr al¬ 
lem ist es grafisch gut ge¬ 
macht: Die Monster sehen 
richtig hinterhältig und gefähr¬ 
lich aus. die Äiumaäon ist aber 
mckelig. Alles in allem ein al¬ 
tes Spielprüizsp mit einer recht 
guten Grafik, starkem Sound 
und einfacher Steuerung. 


Baitarian 


Amiga (Atari ST) 
89 Mark (Diskette) 



E m wichtiger Hinweis 
gleich am Anfang: Dieses 
Spiel namens »Barba- 
riam. hai nichts mii dem 
Earbarian zu tun. das wir vor 
zwei Ausgaben testetenf Einfa¬ 
ches Unierscheidungsmerkmai: 
Earbarian aus Happy-Computer 
7/S7 ist nur für 0-Eit Computer 
erhältlich; den Barbanan, den 
vnr jetzt vorateJlen. gibt es nur 
für nAmiga und Aiari ST, 

Unser SBOOO-Barbar heißt He- 
goT und hai's wahrlich in sich: 
Drachen meuchelt er mit links 
und Monster veririmmi er noch 
vor dem Frühstück. In diesem 
Spiöl kämpft er sich durch die 
Unterwelt von Durgan. um einen 
Kristall zu zerstören und damit 
dem bösen Necron eins auszu- 
wischen. Der Haken an der Sa¬ 
che ist gewaltig. Sollte Hegor 
allen Gefahren zum Trotz den 
Kristall wirklich vernichtet ha¬ 


ben. muß er scbleunigst wieder 
zum Ausgang zurück, sonst wird 
er von den Lavamassen eines 
ausbrechenden Vulkans gerö¬ 
stet 

Bild für Bild kämpft sich unser 
wackerer Held nun voran, des¬ 
sen Aktionen durch das An¬ 
klicken in einer Menüleiste g^ 
steuert werden, die man am un- 
leren Sildschirmrand siehl. He^ 
gor kann gehen, klettern, laufen, 
springen, kämpfen, Gegenstän¬ 
de aufeammeln. sie benutzen 
und sogar m wilder I^ik d avon- 
laufen, wenn sch ein Monster 
anpirscht, das zwei Schuhnum¬ 
mern zu groß für ihn ist. Zu Be¬ 
ginn l^mpfl er nur mit einem 
Schwert, doch er kann andere 
Waffen wie Pfeil und Bogen auf¬ 
sammeln und dann damit den 
Gegnernaufden Pelz rucken. Er 
kann drei Waffen bei sich tragen 
aber nur eine benutzen. (hi) 
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Silvester 1917. 

Die wertvallsle Gemäldesammlung 
der Welt ist verschwinden..- 


Ir. 









' Vä 




Der einzige Hinweis über 

den Verbleib der Sammlung fuhrt 
zu einem gewissen Lugiani, genannt Vtco Vermeer. 

Vico gilt als einer der besten Kunstfälscher seiner Zeit. Leider 
ist es bisher weder gelungen, Vico aufzuspüren^ 
noch ihm das Handwerk zu legen. 

Allerdings tauchen auch einige Stücke auf 
internationalen Kunstauktionen auf, und 
der potentielle Erbe kurbelt weltweit den 
Anbau und Handel mit Kaffee,Tabak, Tee und 
Kakao an, um diese zurückzuerwerben. 

Neuerdings sieht man ihn auch an 
der Börse, wo er versucht, mit Aktien* 

Spekulationen zu Geld zu kommen. 

Es wird ein Wettlauf mit der Zeit. 





I 2-4 Spieler, 1-Spieler Trainingsmodus möglich 
I speicherbarer Zwischenstand 
^ 40 zu ersteigernde Gemälde 
' umfangreiche Bedienungsanleitung 
Steuerung über Joystick und Tastatur, Mouse möglich (ST) 
C'64 Cassette/Disc, CPC Cassette/Disc 
Atari ST 


Wer wissen will, was wir außer Vermeer noch für tolle Spiele 
haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu. 


Name, 


Strafe, 
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Zolyx 




»!■> 


M 




C64 

10 Mark (Kassette) 



GRAFIK 

79 ^ 

5* 

71 * 

1 

j 

1 







n 

SOUND Ö MUSIK 

- 

t 

i 


: j 

L 




1 

HAPPY-WERT UNS 








Ü 

L 

J 

ö 


_ 

: 


1 1 



D ie Idee von iZolyXi ist 
aii^esproclifiii simpel: 
Sie grenzen mal einem 
Zeichenstifl auf dem 
SpieJfeld Blöcke ein. die dann 
niit einer Farbe aulgefüUt wer¬ 
den. 75 Prozent der gesamten 
Fläche müssen Sie auf diese Arl 
und Weise ausfüJlen, um in den 
nächsten Level zu Smmmen. 

Damit es für Sie nicht allzu 
einfach wird, sausen permanen! 
einige kleine Bälle über den 
Bildschirm. Die Berührung mit 
ihnen ist absolul tödlich. GC' 
meinerweise befinden sich die 
Bälle nicht nur in der Fläche, die 
Sie noch aasfüllen müssen. Auch 
in den bereits mühsam gepinsel¬ 
ten Blöcken schwuren einige 
Gegner leuflisch schnell auf Sie 
zu. Die Bälle lassen sich mit viel 
Geschick auch einspenen und 
damit außer Gefecht setzen 


Durch Druck auf den Peuer* 
knöpf kann man ai>er die Flug¬ 
bahn der Bälle urTUcehren. um 
sich etwas Luft zu verschaffen 

Um ans Ziel zu kommen, ent- 
wickell man mit der Zeit ver¬ 
schiedene Taktiken: Entweder 
Sie füllen einen großen Block 
aus (was sehr gefährlich ist) oder 
mehrere kleine (was sicheier, 
aber sehr langwierig ist). 

Die Grundidee von Zolyx ist 
nicht allzu neu. sie erinnen stark 
an den Oldie^Spieiautomaten 
»QiXi, Grafik und Sound muß 
man als ausgesprochen einfach 
bezeichnen. Der Zeichensüfl im* 
terscheidel sich leider weder in 
Farbe noch Fbrm von deti Bäl¬ 
len, was m der Hitze des Ge¬ 
fechts zu Verwechslungen füh¬ 
ren kann, Beim Sound tut sich bis 
auf ein wenig Hmtergrundge- 
blubber nichts, (aJ) 


« 


Zoii W. 


Anatok vVoUtrefiar« 

Endlich wieder ein Spiel, 
das mich für Stunden an den 
Monitor gefesselt hat. Ge¬ 
dämpft wird meine Begeiste¬ 
rung,, wenn ich inir verstelle, 
wieviel besser man Zolyis noch 
machen könnte: Zwei Ge- 
schwincUgkeiien beim Zeich¬ 
nen, Zwei-Spieler-Modus und 
ähnliche Feinheiten fehlen 
völlig, Traizdem gehört Zolyx 
zu den fesselndsten Piogiam- 
men, und 10 Mark sind ein tol¬ 
ler Preis für ein so gutes Spiel. 


Heizuich; >^Büb«ch bäBlJcIt« 
Spartanische Micker-CraSk, 
ulkiger Spar-Sound imd den¬ 
noch ein fesselndes Spiel 
Ttotz der abgekupfenen Spiel¬ 
idee ein Ebmpliment von mir 
für Zolyx. Bis hin zum Chefre¬ 
dakteur fesselte dieses ein^- 
che Spiel unsere gesamte Ee- 
legschait. Kein Wunder, denn 
die Ein&rberei ist schwierig 
ger, als man zunächst denkt. 
Für 10 Mark fast schon ein MuB 
— so schön können BiJligspie- 
Ze sein... 



Heinrich: »Ist sein Geld weit« 

Ein nettes Geschicklich- 
keitsspiel mit Rennatmosphä- 
re, bei dem zwei Spieler plus 
Computer gleichzeitig mitma- 
Chen können. Dazu hübsche 
Gmük. Musik und Sprachaus- 
gäbe—viel mehr kann man für 
10 Mark wirklich nicht verlan¬ 
gen Grand Prix Simulator ist 
ein wenig simpel, aber recht 
spaßig. Eine hübsche Varia¬ 
tion der »Iminer-im-Kreis- 
fahren«-ldee und angesichts 
des Preises empfehlenswert. 


Jüutcl: »Nicht mein 
Ich Idum nur nicht helfen, 
aber für den Grand Prix Simu¬ 
lator kaim ich mich nicht so 
recht begeislem. Mich atöien 
die klobigen und viel zu klei¬ 
nen Sprites (sind das Rennwä¬ 
gen oder Radiergummis?). Au¬ 
ßerdem lassen sie sich nicht 
sonderlich steuern und 
fliegen zu leicht aus der Bahn. 
Ein Lob für die ^te Sprach' 
ausgaba Objektiv gesehen 
kein allzu schlechtes Spiel 
aber eben nicht mein Fhll. 


Grand Prix Simulator 


Schneider CPC (Atari XUXE, C 64, Spectrum) 
10 Mark (Kassette) 
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E S muß nichl immer kom- 
plizien sein — viele spaji- 
nende Coiuputerspiele 
basieren auf einfachen 
Ideen. Vifie wäre es zum Beispiel 
mit diesem Rezepl; Ein Aulo ren¬ 
nen, bei dem man die Strecke 
von oben siehi und die Auios nur 
als fuizelig kleine Klötzchen er¬ 
kennbar sind. Zwei Spieler und 
ein Gomputerwagen treten 
gleichzeitg an. Wer nach drei 
Runden als letzter ins Ziel fähn, 
scheidet aus. Der Gewinner tritt 
auf einer neuen Rennstrecke al¬ 
lein gegen den Computer an 
und fährt solange weiter, bis er 
geschlagen wird. Man kann 
auch gleich alleine gegen den 
Computer amreten. Um alle Kur¬ 
se kennenzulernen. darf man 
sich also kerne einzige Nieder^ 
läge erlauben. 

Diese Simple Idee des 10- 
Mark-Spiels »Grand Prix Stmula- 


lor« ist offettsichilich vom Spiel- 
aufomaien »Supier Spnnt« inspi- 
iiert, auf dessen olü^e Umset¬ 
zung wir aber immer noch war¬ 
ten müssen Die insgesamt 14 
Rennstrecken werden von Mal 
zu Mal immer schwieriger und 
anspruchsvoller. Die Kurven 
werden schärfer, der Computer 
fährt immer sicherer und ÖL 
flecke sorgen für Schleuderge¬ 
fahr. Die Fahi^uge brausen 
auch unter Brücken durch und 
sind so einen Momenl lang nicht 
sichtbar. An einigen Stellen 
kann man sich für eine Abkür¬ 
zung entscheiden, die dann 
aber schwieriger zu fahren isi. 

Die Steuerung ist emfach (Gas 
geben. Rückwänsgang, nach 
lirüs und rechts steuern) nnd mit 
dem Joy^ick eme f^in. Mit der 
Ta^atur smd vinr beim Spielen 
besser zurechtgekommen. 

m 
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Mutant Carnets 


Atari XL/XE 
10 Mark (Kassette) 
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K amele har man alsunbe- 
scholEener Spieler nor- 
malemeise ab harmlo 
se, chronisch gelang- 
weilt dreinschauende Tiere m 
Erinnerung, die niemandem et¬ 
was zuleide tun. Um so über- 
raschter ist man. wenn plötzlich 
eine ganze Horde dieser Tiere 
angreift. Die Kamele erweisen 
sich ab Außerirdische, die 
nichts anderes im Sinn haben,, 
als die Erde zu unterjochen. 

Das dürfen Sie natürlich nicht 
zulassen, und so springen Sie in 
Ihren Gleiter, um den Eindring¬ 
lingen Paroli zu bieten Im Tief¬ 
flug Hitzen Sie übet die Land¬ 
schaft. bis Sie die Kolonne der 
Kamele erreicht haben Jetzt 
heißt es. auf das vorderste Ka¬ 
mel zufhegen^ schießen und im 
letzten Moment abzudrehen, da¬ 
mit Sie nicht mit dem Feind kolh' 
dieren Der Gleiter hat zwar 


Schutzschüden jeder Treffer 
vom Ffeind verringert jedoch 
dessen Leistung, und obendrein 
wird der Gleiter durch einen 
Treffer zurückgeschleudert. 

Damit die Sache nicht zu ein¬ 
fach wird, muß ein Kamel mehr¬ 
mals getroffen werden Wenn 
dieses dann endlich beseitigt 
IST, steht sein Hintermann schon 
bereu, den Angriff fortzusetzen. 
Während des Kampfs rücken 
die Kamele langsam aber sicher 
zur Hauptbasis von und sobald 
das erste Kamel diese erieichh 
ist das Spiel zu Ende. Damit es 
auf Dauer nicht langweilig wiid, 
stehen mehrere Start-Level zur 
Auswahl 

Das Spielpnnzip ist nicht un¬ 
bedingt neu. Vor einigen Jahren 
gab es für das Atari-Videospiel 
ein Cartridge namena *The Em¬ 
pire Slrikes Backf, das spiele¬ 
risch fas! identisch ist. (hf) 



Henrik; HTechnisch »auberi 
falrar 

hMutant Camelg^i besticht 
durch ein extrem schnelles 
und sauber pnogiainmierteSp 
horizontales Scrolling sowie 
durch eine ansprechende, ef- 
fektreiche GimHk« 

Die Spieljdee ist natürlich 
nicht mehl die allerfrischestet 
aber alles in allein ist Mutant 
Cameis ein Ptcgramm, bei 
dem Äcdon'Fans ihr Geld gut 
anlegen kdnnen. Der Preis 
stimmt. 


Anatub "Auf Dauer xletnlich 
6de^ 

Die Idee erinnert mich an ei^ 
ne Szene aus dem zweiten 
Fibn der «Star Wars^^TlilQgie^ 
Mutant Cameb soll sicher kei¬ 
ne Umsetzung des Füms sein, 
hat sich aber stark an diese 
Idee gehalten. 

Das ScrcUing ist sehr sauber 
und die Gra£k ausgesprochen 
farbenprächtig. Schade ist nur, 
daß es trotz gepflegter BaUerel 
nach einiger ^it ziemlich 5de 
wird. 



Anatoh "Oxdentlich 
anfgemdbelt« 

Kikstart 2 ist zwar sicherlich 
nicht die Perle einer Billig- 
spiehSammlung, bietet aber 
eine Menge Spaß fürs Geld. 
Vor allem der Zwei-Spieler- 
Modus und der Editor weiten 
die etwas müde Spielidee auf. 

Wer nichts gegen ein munte¬ 
res Motocross-Spielchen hat 
und auch nicht vor einem we¬ 
nig aufregendem Sprite zu- 
rückschreckt, ist mit Kikstart 2 
gut beraten. 


Eelnrlch; ^Was wUl man 

melir?n 

Was wül man elgenthch für 
{Q Mark mehr als 34 Levels, ei¬ 
nen Zwei-Spieler-Modus und 
ein sehr gutes Conscnaction 
Set? Kikstart 2 hat seinem Vor¬ 
gänger eine verbesserte Gra¬ 
fik und den Editor votaus. Das 
Spielprinzip ist zwar ein wenig 
atigedroschen, aber vor allem 
zu zweit recht unterhaltsam, 
Fhzit: Wieder einmal ein stai' 
kes BilUgspiet, das sein Geld 
voll und ganz wert ist. 


Kikstart 2 


C 64 


10 Mark (KasseSe) 



A uf ein Neues: »Kikslan S« 
ist die Fortsetzting der 
halsbrecherischen Fahr¬ 
ten eines Motocross-Fah- 
Ters^ die schon beim Vorgänger 
»Kikstarti im Miitelpunki stan¬ 
den. Wieder einmal haben Sie 
nichts Geringeres zu tun, als 
über eine mü Hindernissen ge¬ 
pflasterte Strecke zu rasen und 
dabei selbstverständlich eine 
möglichst gute Zeit zu erreichen 
Einige Hindernisse dürfen nur 
milemer bestimmten Geschwin¬ 
digkeit überfahren werden. Au¬ 
ßerdem lauern heimtückische 
Fallen wie Wassergräben oder 
Öllampen, um Sie aus dem Sattel 
zu werfen Auch Schanzen sind 
zur Genüge vorhanden, wobei 
Skirampen besonders schwie- 
ng zu befahren sind. Allerdmgs 
müssen Sie bei einem Crash kei¬ 
nes Ihrer Leben lassen^ sondern 
es wird Ihnen *nur- kostbare Zeit 


abgezogen. Sie können entwe¬ 
der gegen den Computer oder 
gegen einen Freund spielen, 
um sich als Crack zu beiwei¬ 
sen Insgesamt 24 verschiedene 
Strecken stehen parat, die erst 
einmal geschafft werden wollen 
Wenn Sie nach einiger Zeit ei¬ 
ne größere Herausforderung 
suchen, können Sie mit dem ein¬ 
gebauten Editor Ihre eigenen 
Strecken zusammen bastetn. 
Das Edineren geht lloii von der 
Hand und beieiiei keine großen 
Schwierigkeiten. Der Editor hat 
s£^ar eine Hilfsfunklion, in der 
die T^staturbelegung genau er¬ 
klärt wird. Sie können alle E3e- 
mente^ die im Spiel vorhanden 
sind, nach Herzenslust aneinan¬ 
der fügen und so besonders 
knifflige Strecken anlegen. Ei 
nen frisch enlworlenen Parcours 
kann man auf Kas^tte oder Dis- 
k3elie speichern (aJ) 
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Spiele Umsetzungen 


K1112 und bündig 



E inerfreylicher Trend für 
alle Atan XL^Besitzer: 
Aus England kDmmen 
mehr Spiele für diesen 
Compurer Diesen Monat Haller* 
len uns zv^et gute Titel auf den 
Schreibtisch; Das Biilig-Reim- 
Spiel ■BMX-SunnlaioR sowie das 
3D-AcUonAdventure »Head 
over Heets« 

Beim BMX-Simulator können 
ein oder zwei Spieler gegen- 
einander um die TAfeite radeln. 
Achi verschiedene, grafisch 
sehr schöne Rennstrecken wer 
den befahren- Im Vergleich zur 
C e4-Version (Tbsl in Ausgabe 
12/88) tat die Grafik allerdings 
flicht so farbenfroh. Sehr einfar¬ 


aber die stets einfarbige Grafik 
zu beklagen. Etwas bunter wäre 
das Spiel viel schöner gewesen. 

Das Unmögliche wurde voil- 
bracht: Das auf Grund seiner 
fantastisch gezeichneten Grafik 
beliebte Amiga-Spiel Defendar 
of the Clown Cl^ in Sonderheft 
17) wurde auf den C 64 umge* 
setzt. Das Ganze sieht zwar nicht 
ganz so gut aus wie auf dem Ami- 
ga — aber wer die C 64-Versi.on 
das erste Mal sieht, stutzt gewal¬ 
tig und schaut, ob da nicht doch 
vielieicht ein Amiga im 
C 64 versteckt wurde Alle Sze¬ 
nen des Spiels vnirden auf eine 
doppelseitige Diskette gepackt. 

Außerdem sind einige Se¬ 
quenzen etwas schwerer ausge* 
fallen. Dies war bitter notwen¬ 
dig. denn die Amiga-Version war 
viel zu einfach und wurde sehr 
schnell langweilig. Auch die 
64’Version ist spielerisch nicht 
das höchste der Gefühle, aber 
zumindest ist damit bewiesen, 
daß nicht nur der Amiga zu Spii- 
zenletstungen fähig ist. 


Formel-S-Simulatton für den 
C 64. Wem der Name Revs be¬ 
kannt vorkommt, hat recht: Revs 
Plus ist eine Neuauflage eines 
etwa ein Jahr alten Rennspiels 
(Tfest in Sonderheft II). Die we¬ 
sentlichen Änderungen; Das 
Auto kann jetzt auch mit einem 


und Pilot X. Dabei handelt es 
sich überwiegend um Actiorh 
Spiele, Bongo ist dagegen ein 
Geschicklichke Eisspiel mit ein¬ 
gebautem Construction Set. Die 
vier Spiele sind für den C 16 
überdurchschmttUch gut, was 
das Plus-Paket ziemüch interes¬ 
sant macht 

MS-DOS 

Auch bei den MS-DOS-PCs 
lat sich diesen Monat wieder 




»H«ad <mt auf Atari XL (und C 64) 


big geht es bei Head rrwr H«els 
CIbsl in Ausgabe 6/87) zu Bei 
diesem witzigen SD-Action Ad- 
venlure werden alle Räume in 
monochromer Grafik darge- 
Stein. Dafür ist die Auflösung 
sehr hoch und die einzelnen Fi¬ 
guren und Räume sind wirkiich 
putzig gezeichnet 

C64 

Head over HeeU ist auch für 
den C 64 erhäJthch. Hier ist die 
Geschwindigkeit des Spiels be¬ 
merkenswert. denn bisher wa* 
ren SD-Acnon-Adventures auf 
dem C 64 eine recht langsame 
Angelegenheit. Auch hier ist 


Wer von Leader Board immer 
noch nicht genug bekommen 
kann, nach der Dalendiskette 
•Tbumamenl und der erwei- 
lerten Veraion »Leader Board 
Executive! gibt es nun eine drit¬ 
te; World Clan Lead«r Board! 
hat 72 neue Löcher, die Sie be¬ 
liebig zu neuen Kursen zusem- 
menstellen können (Disketten- 
’^rsion). Man darf sich wun¬ 
dern, wieviele Leader Boards 
noch für den C 64 erscheinen 
werden. Ein, tm Augenblick rein 
fiktives, »Leader Board Con- 
struction Kit* würde beispieU- 
weise noch aussiehen. 

Autorennen vom Feinsten gibt 
es bei Rev» Plua. einer 


Laßt Farben iprechem »Space Harriet« auf dem Sega 


handelsüblichen Joystick ge¬ 
steuert werden: ein spezieller 
Modus macht Anfängern das 
Fahren Leichter; es gibt sechs 
verschiedene Rennstrecken 
zum Auswählen, darunter auch 
den Nürburgring in Deutsch¬ 
land 

C 16 

C l6-ßesilzeT dürfen sich über 
eine neue Programm-Sammlung 
freuen Pas Xingufl'PtiU' 
Fakfit 2 enthält die vier Spiele 
Bongo, Legionaire. Space Pilot 


einiges. Das Spitzenprodukt, 
»Chuck YeageFs Advanced 
Flight Simulator«, wird in diesem 
Heft augführlich getestet. Wei¬ 
terhin sind die Umsetzungen von 
Escape und Tbp Gds ersohie^ 
nen. Escape ist ein dreidimen¬ 
sionales Action-Adventure. bei 
dem man aus einem schwer be¬ 
wachten Getängnis niehen mui^. 
Tbp Gun 0bsi Ln Ausgabe 3/87) 
ist ein Spiel für ein oder zwei 
Spieler, das sich als FlugsimuJa- 
tion ausgibl, aber wohl eher 
dem Actiongenre zuzu rechnen 
ist Die SD-Vekiorgrarik ist recht 



Aitiig^-Gmflk acif C 64: »D«f«nder of Ui« Crowti! 


Ausgabe 9./Sep4etnbeT 19ilT 
















































Umsetzungen Spiele 



Billig-Spiel ^HBMX-Sunu3aton>; auf Atari XL 


simpel, dafüi aber ganz schön 
flott, 

Videospiel- 

Neuheiten 

PüT Segas Videospiel-Künsöle 
sind jetzt einige sehr inteiessan* 

te Neuheiten eischienen. Die 

Aulomaten-Umsetzung Wonder- 
boy ist zuni Beispiel zwei Klassen 

gcüöner als die C S^-Veraion und 

spielt sich auch besser. Die Far¬ 
benvielfalt des Master Systems 
komm; hier gm zur Geltung. Net¬ 
te Idee am Rande: Dank einer 
»Continus Gamer-Funktion kann 
man das Spiel immer an dem Le¬ 
vel forisetsen, bei dem man sein 
letztes Leben aushauchte. Das 
spaßige Geschicklichkeits-Spiel 
ist fast sehen ein Muß für Sega- 
Besitzer 

Die Sega-Version von Spac« 
Harrier sieht dem Automaten so 
ähnlich, daß man sie beinahe 
verwechseln könnte. Die Grafik 
ist zwar fantastisch gezeichner. 
aber leider nicht scnderlich 
schnell. Hinzu kommt das mäßig 
intelligente Spielprinzip, denn 
bei Space Hariier wird nur ge¬ 
ballert, daß die Fetzen fliegem 
Nach dem Verlust eines Lebens 
wird der Spieler mit der Sprach- 
ausgabe »Get Ready!■ ange feu¬ 
ert. Space Harrier auf dem Sega 
ist sehr hübsch anzuschauen. 


wird nach einer Weüe aber 
recht langweilig. Weitere neue 
Module sind »Rocky» und »Quar- 
tet^!. 

Bei den neuen Moduleti zeigt 
das SegaVideo^iel den S-Bir- 
Heimcümputein die Zähne. Die 
Grafik hat eine Qualität wie 
man sie a,uf keinem C 64 oder 
Schneider CPC erreichen könn¬ 
te, Ähnliche Wunderdinge sagt 
man auch dem neuen Nintendo- 
Videospiel nach, das wir Euch 
übrigens in der nächsten Ausga¬ 


be genauer vorsleheri werden, 
inzwischen sind die Nintendo- 
Konsoien auch in Deutschland 
erhältlich. Eines der ersten Ge¬ 
räte sieht schon m unserer R^ 
daktion und wüd gerade auf 
Herz und Nieren getestet, 

(bs/hl) 


Trubel um den Index 

Um die Liste der indizierten 
Computer-Spiele gibt es zur Zeil 


einigen Trubel. Denn wer sich 
die neueste Liste der Bundes¬ 
prüfstelle CBPS) in Bonn an$ieht. 
der fiTider zumindesl zwei Pro¬ 
gramme darauf, die es in dieser 
Form gar nichl zu kaufen gibt: 
»1942 TraineT*! und i^G 1. Joe 2* 
sind nämlich schlicht und ein- 

täcli Raubäcopien, die von ge¬ 
witzten Knackera mit Trainer- 
POKEs oder neuen Sprites aus- 

gestattet wurdefl, 

Da fragt man sich natürlich 
schön, wie die Antragsteller an 
die Programme heran kommen, 
die sie mdmen wissen möchten. 
Gleichzeitig fragt man sich auch. 
Ob die Beurteilung von Program¬ 
me n wie iSilent Service» und 
»F-15 Strlke Eagle» auch anhand 
von Raubkopien vorgenommen 
wurde — ohne Kenntnis der An¬ 
leitung. der Hintergrund-Ge¬ 
schichte und der Absichten des 
Programmierers und Herstel- 
Jers. Dann nämlich hätte man 
die^n zugegeben militärischen 
Simulaiionen starkes Unrecht 
geian. denn in der Dökumenta- 
Üon wild auf die Gefahren eines 
Krieges hingewiesen. 

Wir versuchen gerade ein In¬ 
terview mit Mitarbeuern der 
BPS zu erhalten, um Euch — 
wahrscheinlich schon in der 
nächsten Ausgabe — Aufklä¬ 
rung über diese merkwürdigen 
Vorgänge zu geben. ( hg) 
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Spiele Softnews 




In der Mache 

Bei einem Besuch im Londc^ 
ner Büro von Rainbird SoftwaTe 
konnten wir uns zwei Spiele an- 
sehen, die kurz vor ihrer Vbüen- 
dung stehen. Das erste Pro- 
granun ist »Knight 0^c^( vom L©’ 
vel 9^Programinierteam ln die¬ 
sem Adventure, das nvte seine 
^rgänger tjewels of Darkness* 
und »Stilicon Dreams^ ans drei 
Teilen besieht übeinitnmt man 
die Rolle eines Orc, der sich im- 
lei anderem gegen viele 
menschliche Ad venlurfrSpieler 
behaupten maß Also ein Rollen¬ 


tau5ch gegenüber den sonsti¬ 
gen Abenteuer-SpielTegein. 

Meu sind die Grafiken, die die 
jeweiligen Computer wirklich 
ausnutsen. ßetm Amiga und 
beim ST gibt es sogar digitali¬ 
sierte Bilder in erstauiüicti guter 
Qualität zu sehen. Bei den 8-Bit- 
Computern muß man hier aber 
Abstriche machen, denn Rain- 
bird möchte wieder Kassetten- 
Versionen anbieten 

Der Parser wurde deutlich 
verbessert und versteht jetzt 
auch komphaede Sätze Neu ist 
auch das Eigenleben von Cha^ 
rakteren. Im Laufe des Spiels 
muß man ^rbündete und 
Freunde suchen, die sogar Auf¬ 
träge erfüllen. So können Sie ei- 
nen Gefährten mit dem Befehl, 
ein Schwert zu finden, los- 
schicken. Sobald er eines gefun¬ 
den hat, kehrt er einige Spielaü- 
ge ^ler zu Ihnen zurück. Zeit¬ 
sparend ist die Fünkiion. direkt 
zu be^immten Orten gehen zu 
kbiuien, ohne immer die Rich¬ 
tung eingeben zu müssen, zum 
Beispiel duich iGo lo Castle«. 

Auch auf Charafcterzüge wur¬ 
de geachtet. So sind Menschen 


sehr gierig auf Gold und töten 
sogar dafür. Wenn man beim 
Aiihauchen eines Meoschen 
sein Gold einer anderen Figur 
^i. bringt man diese dadurch 
in ernsthafte Schwiengksilen 
Man kann sogar gezielt Streit er¬ 
zeugen. indem man einfach ei¬ 


ner Figur etwas snehlt und es 
dann einer andern schenkt. 
Kommt der Bestohlene dann da¬ 
zu. versucht er, das unschuldige 
Opfer medersimschen. 

Völlig neu piogrammieil wur¬ 
de iTracker» für den Atan ST, 
Die Piogrammieier haben aus 


Die Spiele-Hitpaiaden Augnst 1987 


Die deutsche ^feikaufs^Hit' 
parade basiert auf Befragun¬ 
gen von Anolasoft. Master- 
ironic, Beter West Hecords 
und Rushware Die Happy- 
Hits werden von unseren iM- 
sem gewählt- 
Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen; 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Fosikarte mit Eu¬ 
ren drei Lieblingsspielen 

und schickt seq sn die Redak¬ 
tion Happy Compüter. Kenn¬ 
wort flbp lOi. Hans-Pinsel- 



h (l) World Game« fEpyx) 
2* (4) Gnnship fMicroproseJ 

3. (3) SUant Service (Micro- 

ptose> 

4. (2) Gannüet (U.S Gold) 

5. (7) Äjkanoid (Imagine) 
(5) The Bard% Tkle 

tElectrouic Arts) 

1. (9) Leader Board 

(Accsess/U-S Gold) 

8* (-) Destroyer fEpyx) 

9. (S) Siakont (Gremlin] 

10. Tbey stole a MiUioa 
(Anolasofi) 


Str, B, &D13 Haar. V&igeflt bit¬ 
te nichl. Abbilder, Compu¬ 
ter-Typ und gewünschten 
Datenträger für den Fall ei¬ 
nes Gewinns anzugeben 
(wichtigf) Der Einsende¬ 
schluß ist jeweils am Ersten 
eines Monats und der 
Rechtsweg ist ausgescMo& 
sen. 

jeden Monat werden unter 
allen Etnsondern 32 Corapu- 

terspiele varto^ Dia^mal 
spendierte Ariolasoft Kasset¬ 
ten und Disketten mit der 



Gioßbritajuiieit 

1, (-) Barbarian (Palace) 

2. (-) Milk Racc (Master- 


tronic) 

3. (I) BMX-Simnlalor (Code 

Masters) 

4. (4) Fonr Greal Games 

(Micro Value) 

5. (-) Paperboy (Elite 

Systems) 

$, (S) Football Manager 
(Addicüve) 

7. (3) Endturo Racer 

(Acti Vision) 

8, (Z> Fend (Bulldog) 

9, (') Axmy Moves (Imagine) 

10. (7) £ix Pak (Elite Systems) 


Compilation »5 Cömpuier 
Hitsi, auf der gleich fünf Pro 
gramme enthalten sind! Fbl- 
gende Leser haben gewon¬ 
nen: 

MATlhks .btt. Oderode 
Tituc BandEilm, Eial 
Semd BeTir Hödlb^fg 
Cloafiürph Custns.. Duchboii 
TtwmftsDofflttu Emnenc& 

Htiigst Qitiimaid 
'nioEius Fisetef, Alleniief 
Clmstum GcPHHja. KfflTmim. 

Mu Henteui. UTTHHmg 
MaikoE KohnefL Eccen 



US. ft. 

L (2) Ganahip (MECroprose) 

2. (‘} The Bard% n 

(Electronic Arts) 

3. (4) Silent Service (Micro- 

fmoise) 

4. <1) Star Trek: Prometbean 

(Simon & Schuster) 

5. (3) Destroyer (Epyx) 

S. (§) Championship Foot¬ 
ball (Gamestnr/Acti- 
vision) 

7, (-) ChessmaBter 2000 

(Electronic Arts) 

8. (5) World Games (Epyx) 

9. (€) Leatber Goddesses of 

Phobo» Gnfocom) 

10, (7) King's Qaest HI 

(SieTTH) 


Ap4re:»5 Xiueiim 

Srcn iät»£, 

Thda Mutthi-I>«tftidwiin 
Micliul MeüäEtef, Snifl^n 
JUaarois iqh Kecli, Enen 
fieiiid ReiehudL MOUwint 
fJffTindfir ayrota. v^ib 
Jäigen Waclflex, ExLxligeD 
SteMa Vf&ctbeSiW, Ldtidl 
Oütfw VKiRdt. S&oienbttm 
Denn» Wippich. 


Abschließend wieder der 
Epieie-Tip der Redakiion. 
iPirates* (lil) 


to/> 

■1.0a 


DeatseJüand (Veikaofs- 
zahlen) 

L (-) Road Rarmer 
(U- SGoid) 

2. (-) Enduro Racer 

(Activision} 

3. (2) World Games (Epyx) 

4. (1) Cholo (Firebird;) 

5. {*) Milk Race 

(Mastertrouic) 

6. H CbaUange of the 

Oobots (Reaktor) 

7. (-) WizJsaU (Ocean) 

8. (-) Trio (Elite System) 

9. (*) Colosy (Mastor Tronic) 

10. (-) Gttnsbip (Microprose) 
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Softnews Spiele 


I 



IHUgSCORCl 


Catal^ail (C 64) von der neuen Spiel&aa minlnng THo 


den Unzulänglichkeiten der 
C 64 -VeT 5 ion gelernt tsiehe auch 
Ausgabe 2/ST) und eine tolle ST- 
Version geschaffen. So ist die 
Achon-Sequeniz wesentlich bes- 
ser geworden. Schließlich vep 
bergen steh in ihr die Grafik- 
Routinen ^on iSlarglideri. 

Die acht Sekioren haben in 
der STVersion das Aussehen 
von Mustern, so daB es manch¬ 
mal etwas schwierig isi, den 
Weg bis ^utn KontToU-Zen t rum zu 
finden, Um em Kontroll-Zentnim 
SU zerstören, genügt es nacht 
mehl, nui eine lonen-Bombe zu 
werfen. Stall dessen befindet 
sich jetzt ein farbiges Feld im 
Kontroll-Zentrum. das man nur 
mit einer Bombe der gleichen 
Farbe vernichten kann. Hat man 
das Feld abgeschossen, er¬ 
scheint eine neue farbige Bom¬ 
be, die man aufsammeln muß. 
Das macht das Spiel noch mal, 
sohwierigei, denn die Anzahl 
der nebligen Bomben tsfl be¬ 
grenzt und wird der Skimmer 
abgeschossen, wird damh auch 
die Bombe verntchtet. 

T^acker für den Atari ST und 
die lö-Bit-Versionen von Kmght 
Orc Eollen im Spätsommer end¬ 
gültig femg sein. Bei Rainbild 
sitzt man übrigens im Augen¬ 
blick auch an der STVersion des 
KlassikeTs »Eüte*- Elite ST soll im 
Herhg! fertig werden. (gn) 

Famüien-Attsflug 

Mastertronic unternahm Mitte 
Juni mit seinen Mitarbeitern ei¬ 
nen gemeinsamen Ausflug ziiin 
24-Stunden-Rennen von Les 
Mans. Der eigentliche Grund 
war der *Les Mans Simulator*, 
ein Spiel, das auf der PCW (Per¬ 
sonal Computer World) im Sep^ 
tember in London groß verkauft 
werden soll. Man wollte sich nur 
einen Eindruck verschaffen, wie 
man den Messe-Stand Sftilecht 
im Grand-Piix-Look gestalten 
kann. Das Resultat wai ein ge¬ 
meinsamer Ausflug mit engli¬ 
schen Piessevenretern und Mit¬ 
arbeitern. (gn) 


Flotter Dreier von 
Elite 

Mach dem großen Erfolg der 
Compilation *6-F^i hat Ehte Sy¬ 
stems eine neue Spieiesamm- 
Jung veröffentlicht. Für 30 bis 50 
Mark (je nach Datenträgerf er¬ 
hält mau bei rfTrio« drei Spiele 
auf einmal, Es handeil ach da¬ 
bei aber nicht um alte Program¬ 
me, sondern um bisher unveröf¬ 
fentlichte Titel 

►Great Gmrianos« ist die Um¬ 
setzung des gleichnamigen 
Spielautomaten. Bildschirm- 
Prügelei mii grüßen Kampfer- 
Sprites igt hier an gesagt. »Air¬ 
wolf 2« ist em Actiün-Spiei, das 
auf der gleichnamigen TV-£erie 
basien, Nur bei der C 64■^fe^' 
sion ist »CaiabaU» dabei* ein 
ungewöhnliches Geschicklich¬ 
keits-Spiel, bei dem man vier 
Bälle steuern muß Anstelle 
von Cataban findet man bei 
den Versionen für Schneider 
CPC und Spectrum em 

Action-Adventure mit 3D-Grafik 
im altbewährten »Knighi Lore^- 
Look (hl) 

Mords Monster 

Acüvision hat die Lizenz zum 
neuen Arnold-Schwa rzenegger- 
Füm gekauft. Der rauhe Aenon- 
Streifen (amarikanischer 

OriginaJ-Tiie!; »Predator*) han¬ 
delt von einem Sotdaieninipp. 
der im südafrskanischen 
Dschungel von einem außerirdi¬ 
schen Monaier heimgesuchl 
»Aliens* läßt grüßen! Ein 
Veröffentiichungsdalum für das 
Spiel zum Film sieht noch nichl 
fest. 

Boris sah sich den Film bereils 
in den USA an. Sem Uneü: Wenn 
man davon absieht , daß Schwar¬ 
zenegger im ganzen Film nur et¬ 
wa 18 Worte sagt und ab und zu 
ein paar Kampfgeräusche aus- 
stößt, ist der Film recht unter¬ 
haltsam. Wenigstens isi der Füm 
dann schnell synchronisiert und 
soliie bald in die deutschen Ki¬ 
nos kommen. fhl) 
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WlWÜl lFaiatt) _ 

NUlDGtDASHConitr.Kit _ 


^UdURMNCF^yinOin) 

Mcmoe 
oemDüNG^ 
D^IDSt äl tht Cnnvr» 
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SPITZEN-SOFIWARE 
MADE IN GERMANY 


Wem Sie unseren groBen 
Gesamt-Katalog kostenlos 
. haben mödrten, sdikhen 
Sie bitte diesen Coupon an: 

KIIMGSOFT 

F. Schäfer • Sdwadcebusdi4 
S106 Roetgen 


F. Schäfer - Schnadcebusdi 4 
S106 Koetgen S 02408/5119 
(mdtt aufgäwn!) 

Telefai (»40W5219 

Pw .»f Ht lunfkhprt. Furtn- 
und VMiüdiung (a. S.. DMfi 
Umnd nur per HadMhmt. 
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Spiele Soft-Story 


Es bleibt in der Famiiie 



Familienfoto; 
Die Fuhnuigsri&ge 
von Code Mastem 
Von linls naoh rechts; 
David, Richard und 
Jim Darling 


Zwei Brüder und ihr Vater gründeten vor einem Jahr eine Finna, die 
heute zu den Marktfühzem bei BiUigspielen gehört: Code Masters. 
Wir führten mit dem »Darling-Clan« ein interessantes Gespräch. 


D iese Soflstory kann man 
ohne Überiieibimg als 
reinste Fhmüienge- 
schichie bezeichnen. Sie 
handdt von der Bhtzkaniere 
zweier Bruder und ihres Vaiers, 
die im September lS86das Soft- 
wBtehaus Code Masters grün¬ 
deten, das auf Büligspiele spe¬ 
zialisiert ist. Seitdem ging es 
steil bergauf: Code Masters ge¬ 
hört mittlerweile zu den umsatz- 
stärksten britischen SoftTwate- 
häusem. So wurden beispiels^ 
weise vom Nr. 1-Hit »BMX Stmu- 
lator« allein in England bisher 
zirka lOOOOO Stuck verkauft^ 

Die Brüder Richard (19) und 
David Darling{2ü) arbeiteten vor 
der Gründung ihrer eigenen Fir¬ 
ma als Programmierer für Ma- 
slerfronic und schrieben unter 
anderem Budget-Klassiker wie 
»Master of Magic« und rt^ie last 
V3« Die Jungs kannten sich in 
der Branche bestens aus und 
wagten den Schritt zur Selbslän- 
digkeit. Im zarten Alter von H 
beaehungsweise 16 Jahren ver¬ 
ließen die Brüder bereits die 
Schule, um sich ganz dem Pro¬ 
grammieren zu widmen, ihren 
Vater Jim stellten sie als Ge¬ 
schäftsführer ein. Er bekleidete 
vorher den gleichen Fbsten bei 
einer Firma, die für Mustert ro- 
nie neue Spiele an Land zog. 
Den ersten öffentlichen Auftritt 
hatte Codemasters im Septem¬ 
ber '86 auf einer Messe, bei der 
man kräftig um Programmierer 
warb, 

Seit letzten Juni gibt es sogar 
em Code Masters-Büro in 
Deuischland. Alle Piogramme 
des Darling-Clans sind jetzt 
auch bei uns für 9^95 Mark pro 
Kassette und deulschon Anlet- 
Jungen erhältlich 


Anläßlich dieser Aktivitäten 
kamen Jim, David und Richard 
nach Deutschland, ln unserem 
Interview erzählten Sie um eini¬ 
ges über die Hinterg^dc der 
Software-Bmnehe. Die Aussa¬ 
gen der drei Code Masters ge¬ 
ben wir diesmal in einer neuen, 
etwas ungewohnten Form wie¬ 
der. nach Schlagworten geord¬ 
net Dann schlagen wir doch 
gleich mal los... 

Erfolg 

«Um ein erfolgreiches Budget- 
Softwarehaus zu werden, muß 
man natürlich wirkliche Tbp- 
Spiele anbieten. Die \%r- 
packung muß auch was herge¬ 
ben und ein paar gut aussehen¬ 
de Bildschimifotas müssen auf 
ihr drauf sein — das ist sehr 
wichtig« da Bühgspiele oft spon¬ 
tan gekauft werden. Es gibt aber 
auch wichtige Details beim Ver¬ 
trieb. U.S, Gold war mit seinem 
Budget-Label Americana zum 
Beispiel nicht sonderlich erfolg¬ 
reich. Einer der Gründe war, 
daß die Händler immer ein gan¬ 
zes Sortiment mit verschiedenen 
Titeln nehmen mußten. Viele 
Händler wollen aber lieber sel¬ 
ber auswühlen. welche Spiele 
sie ins Programm nehmen und 
welche nicht.« 

Softwarfl-Prelsa 

iWarum unsere Spiele 10 Mark 
und nichl 40 Mark kcisten? Nun. 
wir schalten bei weitem nicht so 
viele Anzeigen wie die Voll¬ 
preis-Softwarehäuser, was uns 
eine ganze Menge Geld spart 
Dann kommen wir durch den 
niedrigen Verkaufspreis nalür 
lieh auf enorme \^rkaufszahJen, 
die die meisten Vollpreis-^piele 
nicht erreichen 


ln Zukunft wird es wohl immer 
weniger Vollpreis-Spiele geben. 
DurchschnitiUche ßallerspiele 
wird man kaum mehr für so viel 
Geld verkaufen können. Bei an- 
spruchsivollen, komplexen Pro¬ 
grammen wie zum Beispiel »Eli¬ 
te« kann man natürlich soviel 
verlangen. Es könnte auch eine 
neue Preiskategotie über den 
Billigspielen geben« die etwa 
bei 20 Mark liegt * 

Geld 

•Wir haben emen festen T^nf, 
nach dem unsere Programmie¬ 
rer bezahlt werden. Von jedem 
verkauften Spiel erhält der Au¬ 
tor 10 Ffence (zirka 30 Pfennig), 
aber auf jeden Fall ein Fixum 
von 2B00 Pfund (zirka 7BO0 
Mark) Verkauft sich ein Pro¬ 
gramm also mehr als 25(KX)mal, 
bekommi der Programmierer 
pro zusätzlich verkaufter Kasset¬ 
te 10 Pance zu seinen 350Ö Pfund 
noch einmal dazu.« 

«Wir haben natürlich viel weni¬ 
ger Zeit als früher, etwa^ selber 
zu programnueren. Richard ar¬ 
beitet gerade an einem neuen 
Spiel, aber es wird wohl noch ein 
Weilchen dauern, bis es fertig 
ist. Manchmal vermissen wir ir¬ 
gendwie die gute alte Zeit, vn der 
wir uns nur ums Programmieren 
gekümmert haben. Heule geht 
sehr viel Zeit drauf, andere Spie¬ 
le für unsere Piima zu Sich len 
und den ganzen anderen Ge¬ 
schäftskram zu erledigen.« 

ST, Amlga, PCs 

»Im Herbst werden wir unsere 
ersten Spiele für 16-0ii- 
Computer veröffentlichen. Sie 
werden wahrscheinlich 29 Mark 


pao Diskette kosten. Für Atari ST, 
Amiga und MS-IX)S-PCs er¬ 
scheinen Umsetzungen der 
Rennspiele »BMX Simolaton 
und »Grand Prix Simulator.« 

Verkauf 

iWir wollen in unserem eisten 
Jahr in Deut^hland mindestens 
eine halbe Million Spiele ver¬ 
kaufen. Wir glauben aber, daß 
es sogar noch mehr werden In 
400 deutschen Kaufhäusern und 
Laden werden wir spezielle 
Ständer mit Code Masters- 
Spielen plazierem Wir werden 
Laute beschäftigen, die sich um 
die Wartung dieser Ständer 
kümmern, neue Spiele dazu¬ 
packen und aufräumen, wenn 
die Kunden etwas durcheinan- 
dergebracht haben. Wir prakti¬ 
zieren diese Methode mit ^o- 
ßem Erfolg in England. Viele 
Software-Anbieter sind uns 
dankbar, daß vnr ihnen auf die¬ 
se Vfeise Arbeit abnehmen.« 

Raiibkopier«t 

»Wir leiden unter der 
Software-Piraterie nidit so sehr 
wie die Anbieter von Vollpreis- 
Spielen. Unsere Programme 
sind so preiswert, daß sich das 
Kopieren nichl lohnt. Der Kopie¬ 
rer muß sich auch erst emmal ei¬ 
ne Leerkasseite kaufen. Wenn 
er dann noch etwas mehr Geld 
ausgibt, bekommt er bet uns ein 
Original mit Anleitung.« 

VideosplelB 

»Wir glauben nichts daß Vi¬ 
deospiele wieder ein großer Er¬ 
folg werden. Die Spielmoduie 
sind einfach zu teuer. Und weil 
die CArttidges schon in der Her¬ 
stellung relativ aufwendig und 
teuer zu produzieren sind, hal¬ 
ten wir uns als Softwarefirma da 
auch zurück.« 

Etnsam« Jab«! 

»Auf eine einsame Insel wür¬ 
den wir zwei unserer neuen 
C 64-Spiele mitnehmen. »Thun¬ 
der boll» und »Laser Fbtce«. Au¬ 
ßerdem einen Atari ST mit dem 
«night Simulator IL ujid als 
ExtraAVunsch den Spielautoma¬ 
ten »Out Run« Wir sind aber 
nicht mehr die inlensivsten Spie¬ 
ler. Wenn du selber Spiele pro¬ 
grammierst und alte möglichen 
Kniffe lernst, gehl irgendwie die 
Magie veriorenn wenn du selber 
spielst. Man fängt nur an nachzu¬ 
denken« wie ein Spiel pogramm- 
technisch gemacht wurde.« 

Wir dürfen uns bei den Dar¬ 
lings herzlich für das Interview 
bedanken. Wer jetzt nach kon- 
kreien Informationen über C<y 
de Masters-Spiele dürstet, dem 
kann geholfen werden. In unse¬ 
rem Tbsi-Tbil besprechen wir 
ln dieser Ausgabe den Tilel 
»Grand Prix Siimuiator«. 

In Ausgabe 12/S6 gab es einen 
'Ibs^ des Hits »BMX Simulator«. 

(hl) 
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Spiele Tips 




P ■ Im Biergaz:- 
^ ^ ten haben 
Gregor unä ich 
über *Hack^ dis¬ 
kutiert. Wir fin¬ 
den, der Versuch 
jst es wert. 
Schreibt d<x^h, 
falls Hu wettere 
Spezialtheirea 

wünscht. 99 

cSreJ^irCt 


In den Helen 
der Höhlen von 
»Hack« 

Zum ernten Mal sind die ernten Abenteuxez 
aus den Höhlen des OnUne-Spiels »Hack« le¬ 
bendig mit dem Amulett von Yendor zurück- 
gekehrt, Wir haben die erfahrenste Kämpfe¬ 
rin für »Hallo IVeaks« befira^, um die Sterb¬ 
lichkeitsrate in diesem Ihil der Markt & 
Ibchnik-Mailbox etwas zu senken. 


D as Spiel *Amujet of Yen.- 
dor« gibt es nicht nur auf 
den süiermeisien Com¬ 
putern, Rir die ein hCi- 
Compiler existiert. Datenrei^n- 
de können es auch per Ibiefon 
spielen, dann heißt es »Hack^. So 
im iOnJine Information Systenm 
COIS) des Verlags Markt und 
Technik t089/460602lj. 

»Rosa*, ein© aktive Münchner 
Hackerin, trerbl sich oft im OIS 
herum. Man findet nie im Menü* 
Punkt »Spiele* imrrier ganz oben 
in der 100 Plätze umfassenden 
Highscorettste von iHack* Die 
wichtigsten Tips und Tricks hat 
sie für uns zusammengefaßt. 

Die Monster: £ixi 
ganzes Alphabet voll 
Scheußlichkeiten 

Acid blob (*a*).' nüt ©unei 
Waffe schlagen, weil sie unter 
Umständen rostet. 

Cockatnce Wer in der 
glücklichen Lag© ist. Handschu¬ 
he zu besitzen, sollte es mal mit 
ihm als Waffe versuchen. (Nie 
n^it bloßen Händen anfaäsen. 
Wer wird schon gern verstei¬ 
nert J 

Dog (idu): Hund© sind seifen 
böse, nur manchmal etwas hung¬ 
rig. Mit einer itnp© mtion* kann 
diesem Übel iedoch sehnetl ab¬ 
geholfen werden und der so ver¬ 
wöhnte Hund wird sich wieder 
für den Abenteurer in den 
Kampf stürzen. 

Einem blinden Abenteurer 
geschieht nichts, wenn er ein 
Floating Eye (»E^s) schlägt. 

Der Minotaurus (»m*), ein sehr 
Starkes Monster, hält sich nur im 
Labyrinth auf. Ihn zu töten lohnt 
sich aber immer, da er stets eine 
iWand of Diggmg^r bei sich trägt. 
Und die braucht man da unten, 
um an die tWand of Wishing* 
heranzukocnmen. 

Welch© Veranlagung hat eine 
Krankenschwester, eine Nurse 
(tni), einem vor Waffen und Rü¬ 
stung strotzendem Eindringling 
zu helfen? Keine natürlich. Be¬ 
gegnet sie jedoch einem waffen¬ 
losen, nackten Abenteurer wird 
sie ihm helfen, solange ihr© Kräf¬ 
te reichen. Also: »Elbereth« 
schreiben (macht unsichtbar, 
die Monster hauen nicht mehr). 



Waffen ablegen. alles ausztehen 
und sich dann von Dir schlagen 
lassen. Das macht gesünder. 
Aber passen Sie auf die anderen 
Monster auf. die prügeln nicht so 
gesundheitsfördetnd. 

Nymphen (»NO lieben schöne 
Menschen. Sie würden nie wa¬ 
gen, einem Abenteurer, der sich 
mit einem iRmg of adommenU 
schmückt, auch nur die kleüist© 
Kleinigkeit zu stehlen. 

Wer einem Einhorn, lUniconi^ 
(»u«). einen tdentifizierten. ech¬ 
ten Edelstein (»*0 zuwirft, erhöht 
seine Glücksvartabie (wichtig 
für das PunkiionieTen einet 
»Wand of WishingO um eins. Tö¬ 
tet man es, sinkt sie um fünf. Voe 
weiblichen Abenteurern Büch¬ 
tet das Einhorn nicht, 

Vampire (»V«) haben eine Ab¬ 
scheu vor Knoblauch (wie wohl 
jeder weiß). Mit einem iClcFve oi 
Gailic^ als Waffe reicht es, ihn 
einmal zu treffen und er ver¬ 
schwindet. Dasselbe gilt für den 
Wrailh (»WO und den Zcmbi (»Z«). 

Gegen die Fußschmerzen, die 
ein Xan (»xO verursacht, helfen 
entweder ein© »Fbtion of Speed« 
oder »royal jelly«. Man kann 
auch die Beine eine Zeiüang 
nicht belasten, indem man sich 
in die Lüfte begtbl. 

Sollte einen unterwegs der 
Hunger plagen und keine Food- 
ration {»%0 ^ finden sein, kört’ 
nen einige der Monster auch ge¬ 


gessen werden. Allerdings nui 
sofort, nachdem man sie getötet 
hat, da sie sonst vergiftet änd. 
Diese Art der Ernährung hat in 
manchen Fällen auch Neben¬ 
wirkungen. So machen bei- 
spielswelsfi Külerbiene (»k«). 
Skorpion (»s«) und Schlange (»S«) 
gegen Gift immun. Verspeisen 
Sie Itengu (»t«), Leprachaun (»L«) 
oder Nymphe (iNt). bewirkt das, 
daß Sie (oft im unpassendsten 
Moment) in der Gegend herun^ 
teleportiert werden. Drachen 
(»D«) essen macht gegen Feuer, 
•Preezing spherei (iF«) und Yeti 


(»Y<) gegen Kalte immun Ein 
Wraith schmeckt zwar fürchter¬ 
lich, aber der Expenenc© Level 
wird nach dieser Mahlzeit um 
eins erhöht. Immer ungemeßbar 
sind Acid blob, Cockatiice, Orc 
und Kobold. 

Die Waffen: tTnent- 
bekrliche Helfer 
gegen das Böse 

Die beste die man in 

den Höhlen finden kann, ist der 
Zahn eines Wurms (»w«). Sie fin¬ 
den ihn. wenn es Ihnen gelingt, 
den Wurm zu erschlagen, unter 
dem Kadaver. Der Zahn wird 
durch einen iscroU of enchant 
weapontzumtcrysknife«. Dieses 
bleibt es aber nur, wenn man es 
immer bei sich behält. Wer sein 
crysknif© fallen läßt, hat an¬ 
schließend wieder einen ganz 
normalen Wunnzalm oder, 
wenn man Pech hat* gar nichts 
mehr 

Orcs (»Of) bekämpft man am 
besten mit emem »two handed 
svrordi. das »Orcnst« genannt 
(<c> für Kjallii} wurde 

Mit einem Speer kann man 
Drachen, Xom (»X*) und Etlin 
(»e*) leichter den Garaus ma^ 
eben, als mit anderen Wällen. 

Mit einem Ekilch oder emer 
Axf lassen sich Dosen leichter 
öfhien. Allerdmgs geh! ciabei ei¬ 
niges vom Inhalt verlorem 



Für Amiga, Atafi ST ujui MS-DOS süft es auch itHack^-Vailaniten 
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Die Läden: Viel Geld 
und schöne Dinge 

Nie den Ladenbesitzei *Shop- 
keepsrt mii einer iW^nd of 
TeJeporting* aus seinem Laden 
hinausteJeportieren, siaii des¬ 
sen a]l die schonen Dinge, che 
drin sind. Die kann man dann in 
aller Ruhe ©insammeln, ohne 
daß etwas ünangeneJunes pas¬ 
siert. Auch eine »Wand of Sleep* 
leiste! beim Ladenbesrtzer gute 
Dienste Bis er wieder aufwacbi. 
ist man längst über alle Berge. 
Oder man Läßt einfach seinen 
Hund in den Laden. steU! sich an 
die Tür und harrt der Duige, die 
da kommen. Mord nicht nur 
lebensgeföhTltch, das Töten ei¬ 
nes Shopkeepeis senkt die 
Glücksvanable. Wer also an das 
Geld des Lsdenbesitzers kom- 
men wÜJ, sollte ihn ers! auf dem 
Rückweg beseitigen. 


Rüstungen — 
Lebensvexsiche- 
rungen gegen 
alles Getier 

Die »Elven-cloak* kann über 
jede andere Rüstung getragen 
werden. Sie schütsi vor Rost, 
dem Biß des Homunculus (*ht), 
vor der Eiesenameise t»A«) und 
vor allen Arten von Magie 

Wer einen Helm irägt, ist si¬ 
cher vor faUenden Sieinen und 
Piercerern (»p*). 

Es wird gehext: 
Zaubeisprüche, 
‘tränke und -Stäbe 

^in iScroU of magic mapping^ 
füllte iin Labynnlh nicht gelesen 
werden, da die ganze Geschich¬ 
te sonä sehr ünübersichiiich 
wird und eine »Wand of Light« is! 
don unien völLg nuizlos 

Die "Wand of Wishmg* ist im¬ 
mer unter einem Stein versteckt 
Man Tindet sie. indem man die 
Mauer hinter einem Stern rmt ei¬ 
ner »Wand of digging« beseuigt 
und ihn dann beiseite schiebt 

Wer einen starken Begleiter 
haben möchte, sollte seinen 
Hund mit einer »Wand of poly 
morph* verzaubern C<z> für 
•zap«>. Es Ist aber zu empfehlen, 
ihm dann einen Namen (wie 
wär's mit FndoUn?} zu geben, da 
er sonst nur schwerlich von ech¬ 
ten Monstern zu uniem:heiden 

All die vielen unangenehmen 
Zaubersprüche (»scrollsfl). die 
man so fmdet. sollte man lesen, 
wenn man gerade ein wenig 
konfus ist. Das führt nämlich zu 
sehr interessanten Ergebnissen 
So bewirkt ein »Scroll of damage 
Weapon« oder einer »of destroy 
armor* beispielsweise, daß Waf¬ 
fe oder Rüstung nichi mehr ro¬ 
sten 


Tips Spiele 


Wer einen »Ring of Fiie Resi- 
siance* und einen »Ring of Ible- 
pod Control* besilzi, der sollte 
beides aimehen und wenn er 
durch eine »Potion of Confusion« 
durcheinander ist. den »ScroU of 
Iblepon* lesen Dieser verwan¬ 
delt sich dann in einen Level- 
Ibieport und man kann sich in 
die Höüe leleponieren lassen 
(Level 40). Don lebt der iWizard 
of Yendor {»!*). der im Besitz des 
Amuletts ist. das man ja bekannt¬ 
lich linden und aus dem l^by- 
innlh herausschaffen muß. 

Der Wisaid ist von Wasser um¬ 
geben. Mii einem »Emg of Levi¬ 
tation» oder einer »Wand of Fire» 
ist das aber kem Problem, Den 
Wizard tötet man am be^en 
auch mit dem Feuerzauber 
Eine »Wand of Death» rsl dort un¬ 
ten sehr gefährlich und die 
»Wand of sleep« zeigt bei ihm kei¬ 
ne Wirkung, Mit dem ihm be¬ 
gleitenden Höllenhund geht 
man am besten genauso um wie 
mit aEen anderen Hunden auch; 
man Futtert ihn. Dann muB man 
nur noch lebendig die Höhlen 
verlassen 

(Gertrud Noherr/ig) 

Rebel Planet 

Michael Siuikel ans Bedwitz 
spielt »Rebel Planet«! an! sei¬ 
nem C £r bat folgende Fra< 
gen: 

L Wie ionn ich den sewer oover 
entfernen^ ohne daß mich die 
Arcadians gefang^nnebinen? 
Ich trage bei nur: rope gmij 
Phosphate strebe, delttactor 
und access Card, 

2* Wenn der sewer cover keine 
Bedeutung haL wie geht es 
dann weiter? 

3. Wie kann ich den Tempel be¬ 
treten? 

4. Wenn ich Trexhaftet weide, 
wie komme ich dann ans der 
Zelle wieder heraus? 

5. Nachdem der Manu im Hotel 
ermordet wurde, kann man es 
nicht mehr betreten. Was soll 
das? 

€. Zu was brauche Ich die Am¬ 
pulle mit dem Schmerzmittel, 
die ich aus dem Rauntschifl 
mitgenommen habe? 

Zoids 

Leonhard Scheitzadh aus Te¬ 
gernsee hat einige Fragen zu 
»ZoidsiNT da die Anleitung doch 
Lucken hat. 

L. Wie gelangt man in eine 
Stadtt nachdem man d^ richti' 
ge Funkäignal gesendet hat? 

Z. Wie kajin xmh mit Hüfe der 
Fuhkwellen die gegnerischen 
Missiles abwehren, und was 
nützen sie bei Aadiostationen, 
KraflweTken, etc.? 

3. Wozu dienen die »Power 
Fads-? 

4, Wie lassen sich Infospeicher 
und Sensoren am besten einset- 
zen? 



"-Sfl 


taut Umfrage einer deutschen Soffwane-Zetechrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UNO DAS BEWEISEN WIR lÜ^LICH 


24 Std. Besteli-Annähme 
24 Sid, Eil-Lieteiservice auf Antrag 
Eigene Lagerhaltung, d^haib prompte Lieferung 


COMMOOORE 64/12e\ 

QUARTETT 
SLAPFIGHT 
LAST NINJA 
GAME OVER 

CASS 29.90 DISK 39,90 
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IBM & KOMPATIBLE 


AIR COMBAT SIM. 

S9!.- 


MIAMI VICE 

S9,- 


SUBMISSION 

69.- 
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WEITERE ANGEBOTE 
EN UNSERER 

KOSTENLOSEN 

PREISLISTE! 








WIR HALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER, 

NEUERSCHEiNUNGEN 
FAST WÖCHENTLfCH! 


- 1®-30 Uhr) 


Laden und Versand: 


^rmnrather Str 159 
5000 Köln 41 
Tel,; ((^21) 416634 


Laden Köln 1; 


Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 
Tel,: (0221) 239526 


Laden DüsseWoH; 


HumbokiStr S4 
4000 Düsseldorf 1 
Tel : (0211) 6801403 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 10 - 1B,30 Uhr 

0221 - 425566 24-StdH Service 
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Spiele Tips 



Eis und Feuer 

Miciiael Sdinicbr au« Lutor- 
bach in der Schweiz bnacht 
Hilfe beim Adwntore »Fener 
ujid £b«< Obwohl es ein dent- 
sches Adeentim ist, kommt 
Michael an bestimmten Stellen 
einfach nidit weiter. Hier aeine 
Fragen: 

L Wie nehme ich das Schwert 
ans Eis nnd Feger? 

2^ We ist der Edelstem, der im 
Tbmpel der Schlange fehlt? 

X Wofhr ist das Erenz, das man 
in der Kirche bekünunt? 

4. Wie besiege ich den Magier 
im schwarzen Turm? 


ZorkI 

Schön, daß wieder ein Mäd>^ 
Chen geachrieben hat. Eva 
Koch ans Langgöns brancht 
BÜTe beim Ädventnre p^2ork 1«. 
Ihr Probtem besteht darin, daß 
sie den Korb mit dem ScbraiX' 
benzieher und dem Leuchter 
nicht in Bewegung setzen 
kann. Vielleicht fehlt Ihr auch 
nnr das richtige englische 
Kommando. 

E^araJlax 

Udo Kugel aus Ebermannstadl 
bat die ersten vier der fünf Co¬ 
des für tParallax* (C ß4, Kassel 
te) herausgefunden Sie lauten. 
STACK 
JEWEL 
PARCH 
SALON 


Spindisy für 
Atari XL 

Kai Roeske aus Berlin hai ei¬ 
nen Trick heiausgefimden, um 
bei der KL-Vetsion von »Spindiz- 
zyt endlos spielen zu können. 
Auf der Diskette im 197. Sektor 
ist das Byte 92 auf $20 gesetzt. 
Wird dieses in $Fr uingeätidert^ 
so steht dem Spieler unbegrenzt 
viel Zeit zur Verlugung. die Dih 
mension zu erforscheu- 

Um diese Änderung ohne Pro¬ 
bleme und ohne Disketterunoiu- 
tor durchzulühien. haben wu 
dafür em Progiamm geschrie¬ 
ben. Wahlweise kann damii 
auch wieder der Origmalzu- 
stand des Spiels hergesteUt wer¬ 
den. Die Bedienung wird vom 
Programm erklärt. Bevor Ihr das 
Programm verwendel, müßt Ihr 
noch eine Schreibschulzkerbe 
in dje Diskene schneiden, da 
das Programm sonst den Sektor 
auf der Diskette mchi veiändem 
kann. Tippt das Programm un¬ 
bedingt mil dem Prüisummer 
ab. denn ein einziger falscher 
Wbrt im Programm kann Bure 
teure Originaidkkette für immer 
ruiniereni 

Es gibt jedoch eine Methode, 
Sicherheitskopien von SpmdiEy 
herzusteUen . Dazu braucht man 
ein Kopierprogramm, das eine 
komplette Diskette sektorweise 
in maximal zwei Durchgängen 
kopiert. Man liesi nun solange 
von der Originaldiskette. bis das 
Kopierprogramm einen Fehler 
meldet. Darm werden die fehler¬ 
frei gelesenen Sektoren auf eine 
freie Diskette überspielt und die 
Sicherheitskopie ist fertig. Wir 
weisen aUexdings ausdrücklich 
darauf hin. daß diese Kopien 
nierfiais weitergegeben werden 
dürfen p da sonst der ’l^tbestand 
des Raubkopierens erfüllt wäre. 
Privat dürfen jedoch durchaus 
Sicherheitakopen angelegt 

werden. (hJ) 


100 REH Geschrieben von Henrik Fisch 

<(/J> 

^.MHy 

120 GRAPHICS 0*PGKE 752,1 

<ßY> 

130 SETCtXOR 2tßtBfSETCOLDR 1,0,14 

140 "C^SC TABl.*^.,..«Spinidizzy*Cuetoinizer 

<LA> 

150 ? "CESC TAB)**tcl*l9S7*^qpy-Coiiput 

CYA> 

errESC CTL tESC CTL =}“ 

<XA> 

1Ö0 ? "Sqiodi 22 v.i.EndlC3^spiel . «CEl- 

<JH> 

170 7 **ürigina! ruatand^. ^[03** 

100 7 "CESC CTL ^7^ESü TAiXESC TAB)**-.* 

<UA> 

*Ihre*Wahl?-' 

<Tyy 

1^0 C3PEN ai,4,0,*‘K;" 

<FS> 

200 6ET #I,HtCLQSE «1 

<X1> 

210 tF W069 AMD W079 THEM 190 

<xx> 

220 IF W^9 THEM 8*253 

<UH> 

230 IF M-79 THEM B-=32 

240 POSITION 2,4;-? " CESC SHIFT DELl^ESC 
SHIFT DELICESC SHIFT DEL!CESC SHlFT DELl 

<€L> 


<SH> 

250 2 "Bitte.^5pindiz2y...nifiketteH..in** 

<HH> 

260 7 ''LauTwerk^l^einiegen. ^CRETURNl^ 

<MJ> 

270 DREH #1,4,0,"Kt" 

<PP> 

280 8ET IH,lrlF lOlSS TMEN 200 

<VK> 

290 CLDSE *l 

300 POSITION 2,4i7 "tESC SHIFT DELlCESC 
SHIFT DELllESC SHIFT D0_>CESC SHIFT DEL) 

<to> 


<SF> 

3l@ 7 "Di^kette^wirdikbearbei tet' " 

<Ei7> 

320 PDKE 763,49tFora 769,1 

<FU> 

330 POKE 770,B2tPOKE 771,64 

<.Lf> 

340 PDKE 772,0iPWE 773,6 

<FY> 

350 POra 774,7 

<on> 

360 POra 776,l2eiPOKE 777,0 

<PL> 

370 POKE 77B,197=PDKE 779,0 

<¥U> 

300 A=ÜSRCADR(“hLyd")J 

<Kiy 

390 IF PEEK 1771)01 THEN 470 

<ÜL> 

400 PÖKE 1627,5 

<Ul> 

410 POKE 770,87iPf3KE 771,120 

<PF> 

420 ft^^OSR(ADRi"hLYiJ"i) 

<FA> 

430 IF P£EK(771K>1 THEK 470 

440 POSITION 2,4i? -CESC SHIFT DEL^tESC 
SHIFT DELXESC SHIFT DELJ^ESC SHIFT OELJ 

<UA> 


<S0> 

4^ 7 ^-Fertig*" 

<TZ> 

460 GOTO 490 

470 POSITION 2,4s? "'tEBC SHIFT DELlCEHI 
SHIFT DELlteSC SHIFT DEL>tESC SHIFT DEL! 

<QU> 


<SU> 

4S0 7 "Fehler^t-iPEEKlTTU 

<XA> 

490 POKE 752,01END 

<Y*f> 


ünendlicha Lab«n bei föz d«n Atari XL. Falls Ihr den 

Atari-PThhniiiimeir nicht zu Hand habt, könnt Tht das Listing 
natürlich auch einfach so abtippezL Di« Dreiecke «tehen Ihr Lear- 
zsichMUL, 
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Spüldizzy 

Horst und Frank Pilger aus 
Saizbujg iti Östenreicli geben 
weitere Tips zu iSpindizzy« (zur 
Frage in 1/87). 

Da Horst und Ftank selb^ so 
einige Schwierigkeiten bei die^ 
sem Spiel hatten, haben sie 
Überiegl, wie sie helfen können, 
ohne den Spaß m nehmen. 

Da die Clues m dieaenrt Spiel 
mebi in einem anderen Raum ei¬ 
ne Verändemng bewirken, ist 
das natürlich komplizien. In der 
Liste stehen deshalb links die 
Nummern der Räume, in denen 
sich Clues befinden, und rechts 
die Räume, in denen sich die 
Wirkung zei0: 


eine tu 

Wirkung in 

13 

19 

16 

IT 

16 

11 + 12 

28 

29 

23 

29 

29 (bei Rampe) 

38 

35 

38 

38 

26 

29 (bei Pfeil) 

27 

27 

37 


Die Lifte in den Kaumen 14 und 
23 {und alle Lifte, die genauso 
aussehen) muß man nicht ein¬ 
schalten. Bei den Clues miißtlhi 
die angegebene Reihenfolge 
einhalTen 



Tips Spiele 


POKEs & Schummel- 
Listings_ 


Bontb Jack 

Hier sind jede Menge POKEs 
fvir die C 64Afersion von »Bomb 
Jack-. Unsterblichksii beschert 
der POKE von Michael Rohkäm- 
per aus Reken; Ladet das Spiel, 
iinterbrechl es durch einen Reh 
sei und gebi »POKE 5112.0« ein 
Mn -SYS 2128« startet man das 
PiDgramm wieder 

Michael WilJwei aus Ensch hat 
sich ebenfalls Bomb Jack vorge- 
nommen. Dank «POKE 7564,48- 
fliegen jede Menge Eictra-Pillen 
durch Äe Luft. «POKE 3387.4« 
bewirkt, daß die Astronauten- 
Sprites kurz nach ihrem Aufiau- 
chen wieder verschwinden. 
Und zum Abschluß etwas fürs 
Auge: »POKE 847S.4« verändert 
die Farbe der Bomben. 

Den unserer Meinung nach 
stärksten Bomb Jack-Beitrag lie^ 
feile jedoch H^n Boyaci aus 
Leingaiten. »POKE SS9S,95; PO- 
KE eSSS.SS. hal folgende Wir¬ 
kung: Jedesmai, wenn Bomb 
Jack eine blinkende Bombe auL 
sammelt kommt er einen Level 
weiieri 

Ghosts’n Goblixis 

FYank GroenendaJ und Frank 
Kuhn aus Bonn haben weitere 
Tips für «Ghosis'n Goblins« 
(C 64), um das Sj:^! leichter 
oder schwerer zu gestalten 

POKE 7006,07 - Zombies lö¬ 
sen steh auf 

POKE 7086,06 — Zondaies ver- 
schwmden wieder im Boden 

POKE 7086.03 — Zombies ver¬ 
wandeln sich nach eitugea Se¬ 
kunden IQ Vögel 

POKE 7006,01 — Zombies ver¬ 
wandeln sich In POansen 

TOKE 7086,19 — Zombies we- 
den zum Supermann 

Enduro Racex 

Markus Scimeider aus Hennef 
hat einen Tip für »Enduro Racer- 
auf dem CFC 464 (Kassette): Ihr 
fahrt los und haltet <SH1FT> 
und <CrRL> gedrückt- Dann 
drückt [bi den Joystick nach vor¬ 
ne. Jetzt fährl das Molorrad 
mit Höchstgeschwindigkerl, und 
zwar durch alle Hrndemisse hin¬ 
durch. außer Jeepa Ab Stage 4 
muß man wieder zivQ fahren. 

Trailblazer 

Hier ein schöner Tnck für 
»lYailblazeT* auf dem C 16/116/ 
Plus /4 von Borts Fbmefeid aus 
>fersnnold: Wenn man das Spiel 
mit RUN/STOP und RESET an¬ 
hält und A 19 AO NOP eingibl, an¬ 
schließend G 24C0 dann hat 
man als Start^h 99.99 Sekunden 
Zeit. 



Taktische Gefechissimuiäliön 
3600 Fekler gfUßes Spielfeld 
mh topograflschem Gelände 
70 Waffeosysteme aus WKII 
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std. 
Oeutsches Handbuch 

Apple, C84, Atari, IBM, Amiga 
DM99.- 



Strategische Simuiatkin im 
Südpazifik 1942-1942 
79 Schiffsklassen, Träger, 
Schfachtsctiiffe, Zereiorer etc. 

Deutsches HarxJbuch 
1-2 Spieler. Spieldauer 50 Std. 
Apple. C64 DM 129,- 



RUSSIA 1941-^5 für RhI- 
geschritter>e. Hh. engi. 

Apple. €64 DM 139,- 


30 weitere Strategie- und 
Phantasiespiele ab Lager 
lieferbar. Katalog 1,- 8fm. 

THftmsfri^jER 

COMPUTER —SfÄWCf 
Postfach 2526 7600 Offen bürg 
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C -64 

BARDOS TALE I 
CHOLO 

DEFBJDEfl OF THE CflOWN 

DIE URKUNDE 

EUTE 

ENDURO RACER 

GUtDE OF TH1EVES 

GUNSHIP 

LAST NINJA 

LAUREL UND HAROY 

LEATHER GODDESSES 

NEMESIS 

NEWSROOM 

PSRATS 

QUARTETT 

REISENDE IM WIND 

REVSPLUS 

SENTINAL 

THEY STOLE A MILUDN 
VERMEER 
WONDER 0OY 
WORLD GAMES 
ZYNAPS 


Kass 


[Peksoftl jp^ikisöftl 






Computersottware und Zubehör 

MüMerstr. AA, SOOO München S 


AJtwi ST 


l>»sfe»^nllH WiAd 

a- 

iUrbrit 

6S- 

ftKli N WrefQe 


a- 

Bntiriin 


Setitieiir 11 


a- 

BuHUerdnlii CwhIe Kit 


Space Mapi 


la- 

Zrfiai CheI« 

ä- 

^ a 


a- 

QoMhi 

Sfi.- 




Jipller pvQlK 

4S.- 

Amin« 




0,- 

BartAriin 


a- 

f'Hlt» ot BhIwv C«Hl 

35- 

FwytWc 


ia,’ 

Sbllpi Fbiir 

Jl- 

KarAlF 


a- 



Kante MNT ll 


a- 

IfrM 


Pan 


m.- 

Amuh Dl hDine 

si- 

Sl«{llD«r 


a* 

Gmuiu Cpmoi 

*5.- 

Ewwi Fdw 


n- 

Lonl 0 l ine FUrbs 

Sä.- 

SirtApfl 


a- 

C 64 


C 

D 




— 

41,- 


Bihildr«B5ti £«nur. Kn 


0- 

44- 


{rf FrpiMattteni 


0- 

34- 


DeMAdfit Ol in« tnmn 



41r 


Etile 


*0- 

55,- 


GpBffaip 


41.- 

a.- 


n^tWi Rrtl 


Ü.- 

44- 


Ud Hrnte 


a- 

*4- 


itri Pttiibe 

— 

Bfl.- 


PlHiie»* 



«L- 


Pir^B 


m- 

a- 


PfrüH Dl b4m«rr 





Quertei 


u.- 

4a- 


FMbniidst 


ZB.- 



Scntinel 


a- 

4a- 


5lfl{]FN]4il 


s.- 

Ä- 


£b^> Or^qcm 


2S.- 

a- 


SpItldOlV 


a.< 

44- 


ThiM Mvikflem 


a- 

44- 


mihm 


ffi.- 

44' 


Vfarld Oku 


a.- 

44- 


VbrM Gun» 


a- 

44- 




a,- 

«.- 
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finden Sie auch tn pnsefem ^hwareladen in der 
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Spiele Tips 


>Zi l'''Kr 


Baseball: So gehfs 

^k}n Ameni^ schwappt die 
Vtelle der verschiedensien 
Sportspiele auch nach Deutsch¬ 
land. Doch der deutsche Benut- 
3er erlebt üach dem Kau! eine 
kleine Elnttaiischung; Viele Spie¬ 
le besitzen zwar eine Ptogiamm* 
beschreibung^ doch die Spielre¬ 
geln erklären sie selten. Bei 
Spielen wie Baseball ist das 
recht frnstrieiiend. Das einzige, 
was man vom remen Hinsehen 
versteht, ist. daß der eine Spie¬ 
ler mit dem Schläger den Ball 
vom Vferfer unbedingt treffen 
will. WamiD man dann Pimkte 
machi. und in einer ähnlichen 
tuation nichi, bleibt dem Spieler 
aber verborgen. Da viele 
Happy-Leser vor dem Problem 
stehen, erklären wir. was hinter 
dem Spiel steckt. 

Die Grundregeln siiid einfach. 
Punkte machen kann nur die 
Mannschaft, die am Schlag ist. 
Der Wbrfer des gegnerischen 
Tbams muß versuchen, den Ball 
so m werfen, daß der Schläger 
den Bail nicht tnfft, Der wieder¬ 
um will den Baü so weit wie tnög- 
Udi weg^hlagen. um genug 
Zeit zu haben, im angeaeichne- 
ten Viereck die Seiten abzulau^ 
fen Während er läuft, könneo 
die Gegner ihn mit dem Ball ab¬ 
werfen oder berühren Dann 
wäre ler äusgeschieden. genau¬ 
so wenn er dreüna] den Ball 
nicht triffl. Wenn inan daneben- 
scMägt. ist das auf Englisch em 
■Strikei, 

Schafft der Schläger es, eine 
Runde im Viereck zu laufen, be¬ 
kommt seine Mannschaft erneu 
Punkt. Da es allerdings sehr 
schwer ist, eine ganze Runde a ul 
einmal zu schäften — das nennt 
man emen Home Run — gibt es 
an den diel anderen Ecken des 
Vierecks, die sogenannten Ma¬ 
le. So lang man auf dem Mai 
stehL kann man nicht: abgewor¬ 
fen werden, Hai der Schläger 
den Ball getroffen, kann er sich 
entscheiden, vBeilerzulaufei] 
oder auf dem Mal zu bleiben, um 
beim Versuch eines seiner 
Mannschaftskameraden weiter- 
zukomiDen. 

Man darf aber sich aber nicht 
unbegrenzt Zeit lassen, denn 
wenn drei Spieler ausgeschie¬ 
den sind, sei es durch AbwerTeo 
oder wegen VDibeischlagens. 
kommt die andere Mannschaft 
zum Zuge 

Baseball wäre aemlich lang- 
weüig, wenn es nicht ein paar 
Sonderregeln gäbe So muß der 


Werfer durch ein gekennzeich¬ 
netes Feld werfen, sonst ist sein 
Vtarf ungültig (Ball). Ein Schieds¬ 
richter hinter dem Schläger ach¬ 
tet darauf, ob der Ball durch das 
Feld oder durch das Aus fliegi. 
Seine Entscheidung gibt immer 
wieder Anlaß zu Diskussionen, 
Beim dritten FbMer des Vferfers 
dürfen alle S^Meler des Angrei¬ 
fers ein Mal weiterlaufen. 

Gerade di^e Regel macht 
den Büschen Reiz des Spiels 
aus Der Schläger muß nämlich 
blitzschnell enischeirien, ob der 
Ball gültig ist oder nicht Schlägt 
er nämlich, obwohl der Ball ins 
Aus gehen würde; gilt es als 
Fehlscfelag, wenn er den Ball 
nicht infft, Werfer mit guten Ner¬ 
ven zielen deshalb oft absichi- 
hch daneben, um den Schläger 
zu verünsichem 

"Wenn der Sdüäger den Ball 
getroffen Mt. muß ex deshalb 
aber noch nicht weiterkommen. 
Schaffen es die ^fe^eid^ger näm¬ 
lich. den Baff zu fangen, bevor er 
den Boden berührt hat, der 
Schläger ausgeschiedeu- Des¬ 
halb ist es sn wichtig, daß die 
Fänger in den hinteren Fbsitic- 
nen besonders gut sind, (gn) 


DejaVa 

Gerhard Mattner aus Augs^ 
bürg beantwortet che Fragen 
zum Anuga-Ad venture »Deja Vu* 
aus HaUp Freaks 7/87: 

1. Den Knebel kann man einfach 
mit der Maus wegschieben, so 
als ob man ihn nehmen mochte 
Die Frau läßt sich aber gar nichi 
befreien , denn das ist auch nicht 
nötig^ Vfenn man ihr die lichnge 
Spritze gibt, bekommt man eine 
neue Adresse 

2 Auch dieser '^rgang isl mehl 
nötig Die Brühe uu Kanalsystem 
iM mir dazu da. die Piistoie, also 
die Mordwaffe; zu vemkiiien. 
Gerhard hat das Adveniure ge¬ 
löst ohne den Kanal zu aiidereii 
Zwecken zu verwenden. 

3. Der Benz bleibt steheni 
Bombe kann man nicht entschär¬ 
fen Das Tbxi genügt 

4. Nein! Der Thiifahrer föhrt 
auch 90 überall hin. Vlferm das 
Geld nicht reichi. sollte man es 
mal im Casino versuchen. 


EUte-Schommel 

Leider hat sch in unser 
Eiiie-Schummd-Listing ein 
Fehler eingeschitchen Für 
alle MK-Commander. die 
fetzt verzweifelt aus Rees- 
dice oder sonstwo ohne Vfef- 
fen dasitzen, hier die zwei 
richtigen Zeilen: 

£884 : DE 00 91 74 C9 46 41 02 
ZD 

£0A4: FF FF ir CföFFFFOO 00 
C3 
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Sft Fröftl 
Cot« 


- jjop of OflftJ - jsiDf» in Clg^ - [T^ ^ 


UnseFem Monster geeilt efl sicbtüch gut im Land von AMP 


AMP; So geht’s los 

Beitn Multi-UserAd venture 
►AMF^ (siehe Seite 1C38) starten 
die Abenieurer nach dem bugin 
immer am Strand, Vifer zu Punk¬ 
ten, Geld und Ruhm gelangen 
Will, muB unbedingt imtzeich- 
nen Die er^en Räume seht Ihi 
oben auf der Karte 

Vfer sich gleich nach dem 
Start nach Süden wendet, ge¬ 
langt irgendwann an das rostige 
Tbr, das man erklimmen mufi. 
um dann einen wunderschönen 
Edelstem zu finden. 

Der wichtigste Raum in AM? 
ist die Ghapel. Dort muß man 
Uber dem durchsichügen Riß¬ 
boden alle Schätze fallenlassen 


(»DROP ALL*) und betommt 
dann eist die Punkte gnige- 
schf leben, ln der Chapel Study 
kann man duich Lesen einige 
über Hexerei, Zaubeistafae und 
die Aufgaben erfahren, die man 
l^n muK 

Der Affe, der im Viferen des 
Waldes haust, kann entweder 
durch Zauberei werlneben wer¬ 
den (*SCREAL MONKEYi) oder 
indem man ihm ausreichend Ba ■ 
nanen gibL die man unterwegs 
aiiffiest 

Was unserem Abenteurer 
»Happy« fehlt, isi ein kompletter 
Plan von AMP inklusive aller 
neuen Raume, die sich seit ]uh 
aufgetan haben- Wer weiß wei- 
ier? 


Ibmahawk 

ln Ausgabe 7/87 haben wir 
nach der Landeplaüform bei 
•Ibmahewki (IC 6® gefragt Die 
Antwort schreibt Andieas Nau- 
jok aus Uelzen: Zuerst schahei 
man nrüi der Thste <C> den 
Doppiermodusauf HO um, denn 
HO ist die erste Landeplattform. 
Pro Sektor gibt es vier Planfor- 
men. 

Nun sieht man in der Range- 


Anzeige. Wie weit man von der 
Plattform enlfemt ist Mir <N> 
s£±altet man auf die nächste 
Plattform um. Links imlen er¬ 
scheint jetzt die Peilung m Grad. 
Man dreht den Tbmahawk so 
Lange^ bis der Steuerkurs mit der 
Peilung übeieinstimml 
Der Tbmahawk lliegl nun auto¬ 
matisch auf die Basis zu und 
brauchi nur noch zu landen. Die 
Landung ist ausführlicb in der 
Anlenung beschrieben. 


Master of Magic 

Michael Berg aus Tteningen 
hat »Master of Magic« auf dem C 
64 und braucht dringend Hüfe 
Hier sein Problem: Ich schaffe 
das Spiel ungefähr zu 60 Prozent: 
ich löte alle Monster, außer Vam¬ 
pire und den Minotaur. Mil wei¬ 
chen Waffen oder Tricks kann 
man diese löten oder sich zunüm 
dest davor schützen? Ich finde 
meist folgende Gegenstände 
Mace, Dagger, Sword, Helmet, 


Armour. Slueld, Außerdem: Pa- 
tion of Orcanian Intelled, 2 Po¬ 
tion of Heaiing, 2 ScroU (Auf¬ 
schrift Fortes Fonuna Juvat/ 
Warnung vor Minotaiif/Hinweis 
auf den Dagger of Death). 

Vh finde ich den Dragger of 
Death? Wie komme ich durch 
den Gang, der nordwestlich 
vom Anfangspunkt liegt und von 
einem Vampir beschützt wird? 
Eine helft mir, ^nst muß ich für 
immer m der Hölle des Master of 
Magic schmoren 
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Neue Kreise fax Aiaiga^Softwere* 



DM 

itAaiarr?? 

DM 

ADVEKTVie 

H- UM 

WAThTAIX 


ASSIS AKIUA.^ 

21«,- DM 

UAXI&ESK 

ih,-sk 

Ascac* 


HAJaPLAHOXBrn.’ 

SK-SH 


DM 

WMSHADO*' 

«JO DH 

AVCTRTOR 

3«,- DK 

HKHiMSr 

TK-SH 

BÄRD^mET^ 

IM.- DK 

MtESic ixitismofoft 

OK-SH 

^ositcwmriMEL 

n,^ DK 

je» TECHllOiieCT 

lt,-SH 


IK-DM 

'*?'7ÄWEE 

»K- DH 

sRmcc Ao 


PASCAL liCC 
mfSKlKE. 

JUt— DM 

CHcSSUASTOI 2000* 

H- DM 

MSK 

O j«PUTÖ=- lÄSSMU 



»4fl,-SU 

CHNVX THE 

Hl;^DU 

«liWTyjwT^ms 

UK- DH 

££JUXne 

M9;-DM 

KÄCT& 

HK- DH 

EOciirAi DuiasE» 

IKt'BH 

^oa\iE. 

tu« DH 

DE3A VU 

l«l,-DM 

rttlTYtÄAia 1 

»K-DH 

■](£urKt T>Mifr 

SJt- DM 

$£A5TALEEH 

HK- DH 

:j£UflC£FimW 

dt,-SH 

ClTT&GrßOän 

KLM SH 

7C!Jn£r-¥i£3Sö 

Mt 

SQftCOER 

W.- DH 


EH^-SH 


HK- DM 

FW-AHClM^COdfiSOO* 

MIL-Mt 

£PmJs6£Ai:i£ 

1«,- M 

TTKÄraM TTMt liUtlH 

M-Mt 

StÄHrLEEf 

HK- DM 

rotsTSHAPes 

m- DH 

snuiceoss 

DK 

RKHflSIWTUÄttÄil* 

Ö4v-DM 


ML- DH 


S,-ÜH 

sjsnCT 

IriL— DK 

HACKER 


SlSfCNM 

DM 


7IL-™ 

TLUffff DT AJ5»AJ 

SK- DK 

HAlAE? E%D5±1TTHE 

79L- DK 

lyjUJSrWATA 

mr- DK 

HEX 

Hf-DM 


BL- DM 

Hnc^biinTiSoiacc 

m,- DM 


ML-DK 

IKTTtiCt 

Ht,- SH 

ATiflilETHE POOH* 

IK^ DK 

ENSTAKTWIIS]; 

t4r- DM 

•%7WrE* OAIHS 

5K- DM 

IT^ Oiiiar jKXUrii-iKfli, 

m-DM 

iVSWi!fl?Kai 

M^DK 

EWELScrapyaoES^ 

H,»DH 

WS^DH 

WfHOGMfiS 

SK-SH 
HK^DH 

OßUPÜER 

DH 


iä.-SH 

LEATHEX C' 

M,- DH 


HK-DH 

irrTLE C:7a£l«J?££ KÖP 






COMPUTER SEflVtCE 

WetiUL A JOACHtU HUU£R GbR 
FüSTMH ÜIH 79n SEHO^ TlLEFO« 07307/6230 


ATARI X3JX£ 

Mulani Cäm^ 

K 


221bfiäÄ«f 

K28.9Q 

O4S.90 

Osund«! 

K3a90 

D 39.00 

Aftisind 

K 24,90 

O3O.O0 

WafMwy Qanipena™ 1^ 

K 40,90 

0 49.« 


K2930 

ntCLSO 

TTi*P»prfi 



ATARt^ 



nmm 

Akb^ 


Ofg-.« 

221bBH«c St^ 


O64J90 

GcUfvnner 


0 64Ä 



0 64^0 

Gaunsies 


0 64.« 

UetTDcm^ 


D 53.00 



□ 59JD0 



59.00 

SabdHJr N 


An^Dod 

39.00 

AIPGA 

Bwtunan 

«.00 

SnOOfWC 

45.00 

fji 


StvOider 

65.« 

S» 

SS.« 


6S« 

ChaiTip4jniM% FdücD«« 

«« 

PpftBl 

TS« 

FLUS 4 

Z0riLl,IKIira JB 

D9« 

Stftrcxoss ft| 

D 29.90 

Su$pended{Q 

D 2S.« 


V«i-£W»9Sfeft DH a,DQ< VOTHSlnsse 0(U Liste oti E1J9Ö 

Ab oy tsajoo LieleffiJtg 


d deutsche 
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LVkJLI 



Michael Oimen 
(aben) und Volker 
Thoms zelebderen 
Ijevel ZOOO von 
»hSentiuelc« 


Sentiiiel 

Michael Onnen fauf dem Bild 
mit Hut) und Volker Thoms (ohne 
Hut) 3 US Westerstede befinden 
sich bei »SentineU auf dem be¬ 
schwerlichen Weg durch Zeit^ 
Raum und LandscapeSr immer 
mit dem 2iel 10000 vor Augen. 
Sie meiden sich eu einer kurzen 
Zwischenbilanz bei SOOÜ — mit 
strahlenden Gesichtern und stil- 

echter Verkleidung. 

Wie versprochen gibt es dies- 
mal weitere Codes für Sentiuel. 
Aber nicht alte, die Michael und 
Volker geschickt haben, damit 
noch etwas zum Tüfteln bleibt. 

Inzwischen sind auch schon 
Codes für Level 2000 eingetrof* 
fen. Die gibt es dann in einer 
späteren Ausgabe. 


Nummer Code 

Sentinels 

113 

66416636 

] 

254 

6ieS&426 

S 

' 353 

07970267 

1 

1 513 

36469008 

7 

612 

07946750 

l 

726 

58717139 

4 

' 016 

09B52993 

4 

. 990 

746585^6 

2 

' 1111 

55537B79 

7 

1310 

83879051 

s 

1313 

53357943 

4 

1402 

98276559 

5 

1S04 

72393773 

6 

1630 

89498676 

3 

1730 

20727733 

5 

1830 

8SS19&7S 

3 

1900 

42739240 

1 

2000 

91989S4S 

6 


Baid’s U: The Destiinr Kiught 


Jetzt geht's los: Ab dieser Aus¬ 
gabe von Hallo Freaks beginnt 
eine Reihe mit Tips zum »Eard's 
T^leü-Nachfoiger »Destiny 
Knight«. 

Bernd Braun aus Nürnberg hat 
eine Liste mit allen Items aufge- 
stellt. Besondere Items, die man 
braucht, um die Snares zu lösen, 
hat Bernd weggelassen. Wie oft 
ein Item anwendbar ist, steht in 
Jüanunem hinter der Bemer¬ 


Itecn 

Bemeikimg 

Tbrch 

Ok), Spruch: 
MAFL 

Lamp 

brennt Eänger 
als Tbrch. QkJ, 
Spruch: MAFL 

BrpadswoTd 

gutes Sehwert 

Short Sword 

Schwert 

Dagger 

Dolch 

War Ajte 

Axi 

Halbaid 

Hetebarde 

Long Bow/ 

Bogen {für 
Pfeile) 

Scsit 

Stock 

Buckler 

AC:-1 Schild 

Ibwer Ehield 

AC:-2 Schild 

Leaiher Armor 

AC:-a leichte 
Rüstung 

Chain Mäji 

AC:’3 

Scale Armor 

AC:4 Rüstung 

Plate Armot 

AC>5 gute 
RiMung 

Robes 

AC:-! 

Helüi 

AC:-l Helm 

Leather Gloves 

AC:-1 Hand¬ 
schuhe 

Gaunllets 

AC’I 

Mandotin 

Mandoline 

Spear 

Speer, tlac), 
Entfernung; SÜ' 

Arrows 

Pfeile für 

Bogen. (lOxJ 

litiewajid 

LichtstaU 
(80k). Spruch: 
MAFL 

Mihr Axe 

0u(e Akt, £Ik) 

Mohon Fhn 

alten Mann in 
die Party Qx) 

Spell Spear 

besserer 

Speer (bt), 
Entfertiung: 30' 

Shield Ring 

AC>a Ring 

Fip'a Fluie 

AC:-3 (Barde) 

Mihr Attcjw/3 

bessere Pfeüe, 
(IOk) 


kung. ln der nächsten Ausgabe 
folgt der Rest der Item- 
Aufstellung. 

Bitte seid nicht ungeduldig, 
falls Eure bestellten t^Bards 
T^e«-Kamn noch auf sich war¬ 
ten lassen. Die Flut der 
Anforderungs-Briefe war über¬ 
wältigend und wir kommen mit 
dem Verschicken kaum nach. 
Aber keiner wird vergessen. 


It^ 

Bemjefknng 

Daybtade 

gutes Schwel 

Shield Staff 

AG;-S guter 

Stock 

EifCIoak 

AC -3 

Hawkblade 

gutes Schwert 

Admt Swqtd 

noch l>esseres 
Schwert 

Adint Shield 

AC :-4 gutes 
Schild 

Admt Helm 

AC >3 guter 

Helm 

Mthi Sword 

beaserea 

Schwert 

Admt Glcves 

AG :-3 gute 
Handschuhe 

Pureblade 

sehr gutes 
Schwert 

Boomerang 

Buitunerang. 
(beliebig). 
Entfernung: 40 " 

Ali's Carpet 

AG:- 3 , (SBJt). 
Spruch L^l 

Luckshield 

AC :-2 gutes 
-Schüd 

Dojter Fgn 

Bulldozer in 
die Pärty; (ix) 

Admt Chain 

AG :-5 beaseie 
Rüstung 

Admt Plate 

AC :-7 noch 
bessere 

Rüslung 

Bracers ( 4 ) 

ÄCi-B bessere 
Rüshing 

B[boq[s(Q 

AC.4 ßilMimg 

Slayet Fbn 

Stayior in die 
Party, (Ix). 
SPruch; IN 3 L 

Pure Shietd 

AC :-5 gutes 
Schild 

Mage Staff 

AG ;-3 Stock 

War Staff 

guter Block 

Thtef Dagger 

guter Dolch 

Soul Mace 

gute Schleu¬ 
der 
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asah^ '87. 

Oos/es8u8derM^ea-^pi^ 


Df^ Consumers E/ecfrx^fC Show hof sich zu einem MeMo 
eher ^/ehhjus eniwici^e/f. fr/eAen Sie ÖO hrfihu^n 
hng houtrKih die heidesien Neuheiten der 
Sohwore-V^ft 


W/r. 


pioren hC Sie - C^:cegc. 
^ ze^en ihnen die fntwicHungen der groß^ 

e haben die Spiizenpfogrumme hur Sie 
unter die lupe genommen. 

^ sehen heute 

die Spie/e~Hits wn morgen 
# sind dabei wenn Experten, 
Pfogrummierer u/jd Produzenten, 
über fntwicifung und Hinten 
gründe berichten 
* werden so ein Experte 
auf dem oimai/en 
Soifware-h/fadt 


e £iß€€rsßim Gamesr 

»Aßoniac Arkmsior^Sw it 
Epyxr j^Cofi/omia-Gomes^j. 
die rwue Sßxrrt^ieie-Somm- 
iung # Accofade: »TestDrh^^ 
Atr^temen mit Cor-Can- 
structian-Sef hjr AmgOj. AtOnSE 
C64 # M€rstertfiönicr Mpoeihrd^, 
Sou/demhsh Pirdmi Amigo ^ 
jtArfetropo//S8,' Actpn auf dem PC # 
APfcroprit>se: neue SirmrhPönen 
# Spfefekans&fBn 
SD-8ri/fen mn Sega urjd/V/htendu 
rt Hybrid Arts^' Midi Maze* für 
den AtarfSl rt tffierviewsr 
Stern Maretzfy f/n focoml Jahn Bruzier 
fEpyxJ, Joci Posenow iAcrionSohJ u. v.o. 
ffne Not fort /m Campvfer^Sp/e/e- 
Taume/~ SeifsntiGnen 


Nm/ME: 

MacAaaäme-Besie/f-Semee Mffim 089/48JS-f04 


A/hf^tdl5ichn(i \^fhg 

$htj Huffr hdT A^)nche/j 

kk^^wi^ts-a 
i^ü22as? 


Mgn» 




. . ÄWI 

Jkbhm«: 84stfff48-. 98S/lJmijfg8ea/Mer8/4feirStf*f844tipMr tentva^nr. ^ 

B £ S r £ l L C O U P O M 


# HiT/i9-PmsöiSrFZf8e 2 ■*■ SÜtS firrttr # 
Mienmt hffsifpte kh dp/t Wdsctitm »£ki9 
PoSth^ ÜBT ÄWl 

Pmrsv&/*m4l9,mWSn;24,9a ÖS29^,-*/ 

W^^fcmdk^sBBnpaiJjUmts 
f/h4fim WtSSß/s/iBm 

ZT per r^aciffotnn^ 
cs Wrmc^fwr}^si£A«<d Me^ bei 


Aorrzssp^ 
















X)nline with the trend. 





DU DENKST, D 
SITZT IN KINC 


Mindscape zeigt Dir 
die Computergrafik 
der Zukunft — 
gestochen scharf 
und voller Leben. 

Werde Dein eigener 
Regisseur! 
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...auf ein tolles Happy End! 


Defender of the Crown 

ertiäftftch to: 

Amiga ^ Atari ST * IBM PC 
C6^^2B ' App^ 1f " ftlaciniosh 


Smbad & the Throne of the Falcon 

eftiält/ich füf 
Amiga * Atari ST 


Kif^ of Chio^o 

erttäi! ich für 

Airiiga ‘ Atari ST 
Appte i GS ^ Macinlos 
























